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От редактора серии 
«Все о Веры» 


Перед вами вторая книга серии «Все о Оерр1». Поскольку для 
вас она, возможно, первая из этой серии, на которую вы обрати- 
ли внимание, я позволю себе повторить то, о чем писал в первой 
книге: рассказать, что это за серия, зачем ее придумали и чего от 
нее можно ожидать. 

Ое!рр1 — чрезвычайно мощная система разработки приклад- 
ных программ для У/ш@4о\з. Она все увереннее завоевывает веду- 
щие позиции в нашей стране как среди профессиональных про- 
граммистов, так и среди людей, никогда профессионально про: 
граммированием не занимавшихся. Профессионалы используют 
Дерь! для построения сложных приложений с распределенными 
базами данных и для многих других целей. Специалисты самых 
разных специальностей (не программисты) создают с помощью 
Ое!рр1 небольшие прикладные программы для решения своих 
профессиональных задач и радуются, что, не владея всерьез про- 
граммированием, могут создавать интерфейс, неотличимый от 
привычного интерфейса \У/114ом\з$. Студенты (не программисты) 
выполняют с помощью Верь! свои курсовые и дипломные проек- 
ты. Сейчас уже есть даже средние школы, в которых начинают 
знакомить с работой в среде ОерЬ!. 

Такой несомненно большой интерес к Ое!р№1 разных катего- 
рий пользователей породил, конечно, спрос на соответствующую 
литературу. И спрос этот удовлетворяется. Выпущено ‘множество 
книг по Пер, от самоучителей, до энциклопедий. Но, к сожале- 
нию, очень часто читатель не может найти в купленной, подчас 
весьма дорогой книге ответы на все интересующие его вопросы. 
И это не случайно. Ое]рр1 — очень большая, многофункциональ- 
ная система, области ее применения разнообразны, соответствен- 
но разнообразны и вопросы, интересующие читателя. Все это из- 
ложить в одной книге просто невозможно. 

Но давайте представим себе невозможное: кто-то написал кни- 
гу о Оер, содержащую все, что может интересовать пользовате- 
лей. Она содержит и методику работы с системой (причем изло- 
женную как для начинающих, так и для специалистов, включая 
язык турбо ассемблер — ведь без него не разберепться в окне 
СРО, встроенном в оболочку Ое|р11), и полное описание библио- 
теки компонентов с многочисленными примерами, и описание 
языка ОЪ}есф Разса|1, на котором построена Ое!рЬ!1, и полный 
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справочный материал по всем функциям ОЪБ]есё Разса| и АР] 
\У/1т4о\г5, и методику работы с разными базами данных, и мето- 
дику работы с Интернет, и разработку собственных компонентов, 
и многое — многое другое. Такая книга по самым скромным под- 
счетам должна содержать несколько тысяч страниц. О цене подоб- 
ной книги скромно умолчим. Подумаем о другом — понравится 
ли она читателю. Наверняка нет! Ведь у каждого имеется опреде- 
ленный круг профессиональных интересов. Кого-то совершенно не 
интересует разработка приложений для Интернет, кто-то никогда 
в жизни не будет разрабатывать собственных компонентов, так 
как в Оер их и так имеется великое множество, кто-то не соби- 
рается углубляться в системное программирование, не собирается 
работать с распределенными базами данных и т.д. Так что практи- 
чески любой читатель, купив такую гипотетическую всеобъемлю- 
щую книгу, выбросит на ветер значительную часть своих денег — 
на тот материал, который ему не нужен ни сейчас, ни когда-либо в 
будущем. К тому же учтите, что новые версии Ое!рЬ1 появляются 
ежегодно. Так что через год эта книга устареет. И что делать? Со- 
здавать еще одну подобную книгу — монстра? 

Серия «Все о Ое|р№1», которая начала выпускаться, призвана 
решить эту казалось бы неразрешимую задачу. Она будет состо- 
ять из значительного числа (более 10) сравнительно небольших 
(и, значит, не особо дорогих) книг, в каждой из которых полно- 
стью рассматривается тот или иной вопрос, связанный с Ое!р|1. 
Каждую из этих книг можно читать независимо от других. А все 
вместе они с течением времени составят ту всеобъемлющую кни- 
гу о Рер1, о которой шла речь выше. Но преимущество серии в 
том, что каждый может покупать только те выпускаемые в ней 
книги, которые входят в круг его интересов. Таким образом, че- 
рез некоторое время каждый интересующийся сможет составить 
из книг серии свою собственную библиотеку Ре]р1, куда войдет 
все, что ему нужно, и не войдет лишнего материала, не представ- 
ляющего для него интереса. Легко решится и вопрос с новыми 
версиями ПОе!рр!. Можно будет выпускать книги, где излагается 
в основном только то новое, что появится в новых версиях, без 
неоправданных повторов уже известного читателю. 

Одна из книг серии, посвященная интегрированной среде раз- 
работки ОШе!р1, уже вышла в свет. В ближайшее время планиру- 
ется издать еще ряд книг серии, которые, вероятно, будут полез- 
ны всем читателям — и профессионалам, и начинающим. Это 
книги, посвященные методике работы с Ое]рЬ1, методологии со- 
здания приложений для У/ш9о\з, работе с базами данных, язы- 
ку ОБ]ес% Разса1. В дальнейшем пойдут книги, содержащие более 
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специальные вопросы. И тут хотелось бы обратиться к читателям 
за помощью. Давайте создавать нашу серию вместе. Среди чита- 
телей, наверное, есть немало потенциальных авторов будущих 
книг серии. Если вы хорошо освоили какие-то аспекты Берыш, 
если у вас есть интересные применения Ое|рШ и вы готовы поде- 
литься своими знаниями с другими, мы с удовольствием обсудим 
ваши предложения. Телефон редакции — (095) 973-9062. 


От автора 


Эта книга — вторая в серии, посвященной Ое]рЬ1 — популяр- 
ной среди разработчиков системе визуального объектно-ориенти- 
рованного проектирования прикладных программ для \У!1т94о\мз. 
е]рЬ1 — превосходный инструмент, с помощью которого и начи- 
нающий пользователь, и программист-профессионал могут со- 
здавать одинаково профессионально выглядящий интерфейс по- 
льзователя к прикладным программам самых различных клас- 
сов. 

В данной книге описаны компоненты библиотеки Бер 5. 
Описание скомпоновано не по страницам библиотеки, а по назна- 
чению компонентов и по выполняемым ими функциям. Это по- 
зволяет параллельно рассматривать сходные компоненты, срав- 
нивать их возможности и давать рекомендации по их примене- 
нию. 

Описаны также некоторые классы и типы Реры 5, которые 
формально не являются компонентами, поскольку не включены 
в палитру библиотеки, но без которых изложение было бы непол- 
ным. Например, невозможно описывать компоненты отображе- 
ния графической информации, не рассмотрев канву Сапуаз, перо 
Реп, кисть ВгизВ. А такие объекты, как принтер Ргищег, прило- 
жение Арр/!1са{1оп или экран Эсгееп, фактически являются неви- 
зуальными компонентами и не включены в страницы библиоте- 
ки только потому, что в каждой прикладной программе они име- 
ются всего в одном экземпляре. 

К сожалению, в небольшой книге невозможно описать все 
компоненты библиотеки. Поэтому пришлось пойти на самоогра- 
ничение — отказаться от описания компонентов, предназначен- 
ных для работы с базами данных и с Интернет. Применение этих 
компонентов связано со спецификой соответствующих приклад- 
ных программ, которая требует отдельного и детального рассмот- 
рения. Эти компоненты будут описаны в будущих книгах серии 
«Все о Рер1». 

Данная книга предназначена для пользователей различной 
квалификации — от начинающих до опытных специалистов. На- 
чинающий найдет в ней простое изложение методики работы с 
различными компонентами. Специально для этой категории чи- 
тателей введена небольшая первая глава и отдельные разделы 
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второй главы, поясняющие общие принципы работы с Пер! 5. 
А опытному пользователю она также будет полезна как справоч- 
ное пособие. Во-первых, он найдет в ней сведения по последней 
версии Пе]рЬ1 — Оерь! 5, в которой появилось много нового. А 
во-вторых, жизнь показывает, что обычно даже опытный разра- 
ботчик предпочитает работать с очень ограниченным набором 
когда-то освоенных им компонентов и не использует в полной 
мере всего богатства библиотеки Ое|рП1. 

Книга написана так, что ее отдельные главы и разделы можно 
читать в произвольном порядке. Вероятно, наиболее разумно 
сначала проглядеть ее всю, не вникая в детали, посмотреть крат- 
кие характеристики отдельных групп компонентов и иллюстри- 
рующие их рисунки, возможно, построить некоторые описанные 
в книге тестовые приложения, чтобы воочию увидеть функцио- 
нирование компонентов. А потом по мере работы с Оер!|1 5, ког- 
да возникают те или иные задачи и проблемы, обращаться к со- 
ответствующим главам и разделам как к справочному пособию за 
более детальной информацией. 

У читателя, знакомого с моими большим (и, увы, дорогими) 
книгами по аналогичной тематике, например, с книгой «Про- 
граммирование в Ое|рЬ1 4», может возникнуть законный вопрос: 
«Как соотносится материал той книги и этой, не является ли дан- 
ная книга просто фрагментом большой?». Смею заверить, что не 
является. Конечно, часть материала повторяется. Но, прежде 
всего, книга посвящена Ое|рь1 5 и в нее введен соответствующий 
материал по этой новой версии ПОе!рр1. Да и по традиционным 
компонентам материал заметно расширен по сравнению с соот- 
ветствующими разделами книги «рограммирование в 0е]- 
рв! 4». В книгу добавлено описание ряда компонентов (компо- 
нентов Асйуех, фреймов, АррПсайоп, Арр|саопЕуеп&5), мно- 
гие компоненты (например, списки) рассмотрены существенно 
более детально, введено много новых примеров. Так что данную 
книгу можно рассматривать как значительно расширенное и пе- 
реработанное издание соответствующих разделов прежней кни- 
Ги. 
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В этой неболышой вступительной главе излагаются краткие све- 
дения о работе со средой разработки Ое!р!1 5 и о структуре объек- 
тно-ориентированных прикладных программ. Те, кто уже рабо- 
тал с Оеры, могут со спокойной совестью пропустить эту главу. 
А тем, кто только начинает знакомство с Оерь1 5, эту главу обя- 
зательно надо внимательно прочитать, чтобы спокойно воспри- 
нимать используемую далее терминологию и не испытывать 
трудностей с построением приложений, тестирующих различные 
компоненты. Для более глубокого освоения интегрированной 
среды разработки я рекомендую обеим категориям читателей 
приобрести первую книгу серии «Все о Ое!рЬ1› — «Интегриро- 
ванная среда разработки Ое!рЪ1», в которой приводятся исчерпы- 
вающие сведения, необходимые для серьезного и продуктивного 
ее применения, и кроме того содержится краткий начальный 
курс обучения. 


1.1 Интегрированная среда разработки 
Реры 5 


Интегрированная Среда Разработки (Пфесга&е@ Пеуе]ортеп{ 
Епу1гоптеп$ — ШЕ, в дальнейшем мы будем использовать для 
нее аббревиатуру ИСР) — это среда, в которой есть все необходи- 
мое для проектирования, запуска и тестирования приложений и 
где все нацелено на облегчение процесса создания программ. 
ИСР интегрирует в себе редактор кодов, отладчик, инструмента- 
льные панели, редактор изображений, инструментарий баз дан- 
ных — все, с чем приходится работать. 

Запустите Ое!рН1 с помощью меню У/119о\з Пуск | Программы. 
Когда вы щелкнете на пиктограмме Пе!рЬ1, перед вами откроется 
основное окно Интегрированной Среды Разработки (см. рис. 1.1). 
Для версий Ре|р1, отличных от РерЬ: 5, окно выглядит неско- 
лько иначе, но в основных чертах окна ИСР всех версий Ое]рь1 
одинаковы. 
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В верхней части окна ИСР вы видите полосу главного меню. 
Ее состав несколько различается от версии к версии и, кроме то- 
го, зависит от варианта ПОе!рП1, с которым вы работаете. На 
рис. 1.1 приведен вид окна для варианта клиент/сервер. 

Ниже полосы главного меню расположены две инструмента- 
льные панели. Левая панель содержит два ряда быстрых кно- 
пок, дублирующих некоторые наиболее часто используемые 
команды меню. Правая панель содержит палитру компонентов 
библиотеки визуальных компонентов (У15па|1 Сотропеп% ТлЬга- 
гу — УСЬ). Именно эта библиотека и составляет основной пред- 
мет рассмотрения данной книги. В дальнейшем мы для кратко- 
сти будем называть библиотеку визуальных компонентов просто 
библиотекой, благо это ближе к истине, так как в ней содержатся 
и визуальные (видимые пользователю), и невизуальные компо- 
ненты (они явным образом не видны пользователю). Палитра 
компонентов содержит ряд страниц, закладки которых видны в 
ее верхней части. | 

В основном поле окна вы можете видеть слева окно Инспекто- 
ра Объектов (ОЪ]ес{ Глзоесфог), с помощью которого вы в дальней- 
шем будете задавать свойства компонентов и обработчики собы- 
тий. Правее вы можете видеть окно пустой формы, готовой для 
переноса на нее компонентов. Под ним расположено окно Редак- 
тора Кодов. Обычно оно при первом взгляде на экран невидимо, 
так как его размер равен размеру формы и окно Редактора Кодов 
полностью перекрывается окном формы. На рис. 1.1 это окно не- 
много сдвинуто и выглядывает из под окна формы. 
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Подробные сведения о всех разделах меню не входят в задачу 
данной книги. Этому посвящена отдельная книга серии «Все о 
Ое]р1». Отметим только несколько основных команд, которые 
используются при разработке прикладных программ в среде Пе]- 
рв1 (в дальнейшем изложении для краткости будем называть 
прикладные программы просто приложениями). Создание нового 
проекта приложения начинается с команды Не | Меуи АррйсаНоп. 
По этой команде открывается новый проект приложения с пус- 
той формой, как вы можете это видеть на рис. 1.1. Сохранить на 
диске готовый проект или его заготовку можно командой Не | 
Зауе Ргоес! Аз или ЕН | Зауе А]. Удобно также для сохранения ис- 
пользовать быстрые кнопки — третью или четвертую слева в вер- 
хнем ряду на рис. 1.1. Открыть ранее сохраненный проект мож- 
но командой Не | Ореп или Ее | Ореп Ргоес! (вторая слева быстрая 
кнопка в верхнем ряду на рис. 1.1). Нс если вы недавно работали 
с этим проектом, то удобнее воспользоваться командой Ее | Кео- 
реп или кнопочкой справа от быстрой кнопки Ореп (см. рис. 1.1). 
Эта команда дает вам возможность быстро выбрать проект из 
числа тех, с которыми вы работали последнее время. 

Для компиляции и запуска на выполнение приложения надо 
выполнить команду Кип | Коп (быстрая кнопка с зеленой стрелкой, 
пятая в нижнем ряду на рис. 1.1). 

Ограничимся описанием только этих основных команд. Шо- 
дробное описание всех разделов меню вы можете найти во встро- 
енной справке Ое!р}1, которая вызывается или из меню Нер, или 
нажатием клавиши [|. 

Палитра компонентов — витрина библиотеки визуальных 
компонентов (У151а1 Сотропеп& Гл6гагу — УСГ,). Подробное опи- 
сание палитры и методики работы с ней будет дано в главе 2, а 
компонентам, отображаемым в палитре, посвящена вся книга. 
Поэтому пока ограничимся только кратким рассмотрением тех- 
ники переноса компонентов из палитры на форму. Чтобы осуще- 
ствить эту операцию, надо открыть соответствующую страницу 
библиотеки и указать курсором мыши необходимый компонент. 
Затем надо сделать щелчок мышью в нужном месте формы и 
компонент разместится там. В дальнейшем вы можете отбукси- 
ровать его в любое другое место. 

Форма, на которой размещаются компоненты, является осно- 
вой почти всех приложений Пе]рр1. Ее можно понимать как ти- 
пичное окно У\1п4о\з. Она имеет те же свойства, что присущи 
другим окнам \/1шао\з 95/98: управляющее меню в верхнем ле- 
вом углу, полосу заголовка, занимающую верхнюю часть, кноп- 
ки развертывания, свертывания и закрытия окна в верхнем пра- 
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вом углу. Форма является контейнером (родителем — Рагеп1) 
размещенных на ней компонентов. Впрочем, компоненты могут 
размещаться не непосредственно на форме, а в других компонен- 
тах — панелях. Тогда родителем по отношению к этим компонен- 
там выступает соответствующая панель. Понятие родительского 
компонента в дальнейшем не раз будет использоваться в этой 
книге. 

Одной из наиболее важных частей среды Пер является окно 
Редактора Кода. Его вы можете видеть на рис. 1.1, а в укрупнен- 
ном виде оно показано на рис. 1.2 а. В действительности, если вы 
откроете в первый раз это окно в Оеры 5, оно может выглядеть 
несколько иначе (рис 1.2 6) и включать в себя слева еще одно 
встроенное окно — окно Исследователя Кода Со4е Ехрогег. Это 
окно в данной книге мы рассматривать не будем. В большинстве 
случаев вы просто можете закрыть его, щелкнув на кнопке с кре- 
стиком в его правом верхнем углу. Чтобы оно вообще больше не 
появлялось, выполните команду Тоо{$ | Епугоптег{ Орноп$ И В ОТ- 
крывшемся диалоговом окне на странице Ехрогег выключите оп- 
цию АшотансаЙу зпо\и Ехрогег (показывать автоматически окно 
Со4е Ехр]огег). 


Рис. 1.2 

Окно Редактора Кода без встро- 
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Редактор Кода является полноценным программным редакто- 
ром. Его можно настраивать на различный стиль работы, кото- 
рый вам более привычен. В редакторе применяется выделением 
цветом синтаксических элементов. Жирным шрифтом выделя- 
ются ключевые слова языка ОБ]ес+ф Разса] (на рис. 1.2 вы видите 
выделение таких слов, как фуре, с]а$$ и др.). Синим курсивом вы- 
деляются комментарии (например, на рис. 1.2 это комментарий 
«{Риусе аес1агаНоп}»). 

В заголовке окна Редактора Кода отображается имя текущего 
файла, того, с текстом которого вы работаете. В верхней части 
окна вы можете видеть также закладки или ярлычки, указываю- 
щие текущую страницу. Приложения Пер! могут использовать 
много исходных файлов и закладки помогают вам переходить от 
одного из них к другому. 

В окно Редактора Кода, как и в другие окна Оер1, встроена 
контекстная справка. Чтобы получить справку по какому-то сло- 
ву кода (ключевому слову, написанному имени функции и т.п.) 
достаточно установить курсор на это слово и нажать клавишу [ 1. 
Вам будет показана соответствующая тема справки. 

Следующим важнейшим элементом среды разработки являет- 
ся Инспектор Объектов (ОБ]ес% Ш1зресфог) — см. левое окно на 
рис. 1.1. Он обеспечивает простой и удобный интерфейс для из- 
менения свойств объектов Ое!рр!1 и управления событиями, на 
которые реагирует объект. Но прежде, чем рассказывать о нем, 
надо сказать несколько слов о принципах объектно-ориентиро- 
ванного программирования, на которых основан современный 
’ подход к созданию прикладных программ. 

В современном представлении программа — это система 0б5- 
ектов. Каждый объект характеризуется набором свойств. Свой- 
ство — это некоторые данные плюс процедуры их чтения и запи- 
си в объект. Эти процедуры называются методами и часто рабо- 
тают незримо для пользователя. Пусть некоторый объект имеет 
свойство А и вы пишете в программе оператор А := А * 10 (симво- 
лы «:=» используются в языке ОБ]есё Разса] для присваивания 
переменной, указанной в левой части оператора, значения, рав- 
ного выражению в правой части). В действительности в этом слу- 
чае программа вызывает метод чтения значения А, умножает это 
значение на 10, а затем вызывает метод записи значения в А, и 
передает в него вычисленную величину А * 10. Эти методы неви- 
димы для пользователя. Но помимо них каждый объект обладает 
еще рядом методов — функций и процедур, оперирующих со 
свойствами объекта. Так что более полно объект можно характе- 
ризовать как совокупность свойств и методов. ПЦеренеся объект 


20 Глава 1 


на форму и нажав клавишу [| вы можете увидеть во встроенной 
справке Пер! все его свойства (ргорейез) и методы (те о4$5). 

Помимо методов и свойств любой компонент характеризуется 
набором событий, на которое он может реагировать. Под событи- 
ями прежде всего понимаются действия пользователя: щелчок 
мыши, перемещение курсора, нажатие кнопок мыши или кла- 
виш. Но и сами объекты тоже могут генерировать различные со- 
бытия. В объекте могут предусматриваться обработчики тех или 
иных событий, воспринимаемых данным компонентом. Факти- 
чески к написанию этих обработчиков и сводится программиро- 
вание приложений. В обработчиках программист описывает, как 
должны реагировать компоненты на соответствующие события. 

Завершив на этом краткий экскурс в объектно-ориентирован- 
ное программирование вернемся к рассмотрению Инспектора 
Объектов. Окно Инспектора Объектов (рис. 1.3) имеет две стра- 
ницы. 


Рис. 1.3 У [Сыес сены “бью 
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Страница свойств (Ргоре\йез) Инспектора Объектов (см. 
рис. 1.3 а), показывает свойства того объекта, который в данный 
момент выделен вами. Щелкните на окне пустой формы и на 
странице свойств Инспектора Объектов вы сможете увидеть свой- 
ства формы (они показаны на рис. 1.3 а). Вы можете изменять 
эти свойства. Например, измените свойство Сарйоп (надпись) ва- 
шей формы, написав в нем «Моя форма», и вы увидите, что эта 
надпись появится в полосе заголовка вашей формы. 

Если щелкнуть на некоторых свойствах, например, на свойст- 
ве Со]ог (цвет), то справа от имени свойства откроется окно выпа- 
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дающего списка. Нажав в нем на кнопочку со стрелкой вниз, вы 
можете увидеть список возможных значений свойства (см. 
рис. 1.3 а). Например, смените значение свойства Со]ог с приня- 
того по умолтганию ©В4тРасе (цвет поверхности кнопок) на 
$ \Ушт9дом (цвет окна). Вы увидите, что поверхность формы изме- 
нит свой цвет. 

Рядом с некоторыми свойствами вы можете видеть знак плюс 
(см., например, свойство Вог4дегГсоп$ на рис. 1.3 а). Это означает, 
что данное свойство является объектом, который в свою очередь 
имеет ряд свойств. 

Найдите, например, свойство Еопё (шрифт). Рядом с ним вы 
увидите знак плюс. Щелкните на этом плюсе или сделайте двой- 
ной щелчок на свойстве Ропф. Вы увидите, что откроется таблица 
таких свойств, как Со]ог (цвет), Не (высота), Мате (имя 
шрифта) и др. Среди них вы увидите свойство 5% Уе (стиль), око- 
ло которого тоже имеется знак плюс. Щелчок на этом плюсе или 
двойной щелчок на этом свойстве раскроет дополнительный спи- 
сок подесвойств, в котором вы можете, например, установить в 
фгие свойство #5Во14 (жирный). Кстати, для смены фгие на Ёа]5е и 
обратно в подобных булевых свойствах не обязательно выбирать 
значение из выпадающего списка. Достаточно сделать двойной 
щелчок на значении свойства, и оно изменится. После того, как 
вы просмотрели или изменили подсвойства, вы можете опять 
сделать двойной щелчок на головном свойстве или щелчок на 
знаке минус около него, и список подсвойств свернется. 

Страница событий (Еуеп!5) составляет вторую часть Инспекто- 
ра Объектов (см. рис. 1.3 6). На ней указаны все события, на ко- 
торые может реагировать выбранный объект. Например, если 
вам надо выполнить какие-то действия в момент создания формы 
(обычно это различные операции настройки), то вы должны вы- 
делить событие ОпСгезфе. Рядом с именем этого события откро- 
ется окно с выпадающим списком. Если вы уже написали в своем 
приложении какие-то обработчики событий и хотите при собы- 
тии ОпСгезж{е использовать один из них, вы можете выбрать не- 
обходимый обработчик из выпадающего списка. Если же вам 
надо написать новый обработчик, то сделайте двойной щелчок на 
пустом окне списка. 

Вы попадете в окно Редактора Кода, в котором увидите текст: 


ргосеаиге ТГогпм1.РГогмСгеафе ($беп4ег: ТОр]ес®); 
Бед1п 


еп; 


Курсор будет расположен в пустой строке между ключевыми 
словами Бейт и епа. Увиденный вами код — это заготовка обра- 
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ботчика события, которую автоматически сделала Ое]рЬ1. Вам 
остается только в промежутке между Бега и еп4 написать необ- 
ходимые операторы. 

Если вы сделали эти операции, то вернитесь в Инспектор Объ- 
ектов, выделите в нем, например, событие ОпАсйуа{фе и нажмите 
в нем кнопку выпадающего списка. Вы увидите в нем введенный 
вами ранее обработчик события ОпСгеафе (этот момент изобра- 
жен на рис. 1.3.6). Если вам надо использовать тот же самый об- 
работчик и в событии ОпАсйуже, просто выберите его из списка. 
Таким образом вы можете избежать дублирования в программе 
одних и тех же фрагментов кода. | 

Пользуясь Инспектором Объектов вы можете получить кон- 
текстную справку по свойствам или событиям. Для этого выдели- 
те в окне Инспектора Объектов интересующее вас свойство или 
событие и нажмите клавишу Г. 

В Реры: 5 в Инспектор Объектов введена возможность филь- 
трации свойств и событий и возможность группировать их по ка- 
тегориям. Для того, чтобы воспользоваться этими возможностя- 
ми, щелкните в окне Инспектора Объектов правой кнопкой 
мыши. Во всплывшем меню вы можете выбрать раздел Ме\ми. Вам 
будет показан ряд категорий свойств и событий, около каждой из 
которых имеется индикатор. Вы можете включить индикаторы 
только у некоторых категорий и тогда в Инспекторе Объектов вы 
увидите события и свойства только указанных категорий. Выбор 
раздела Тоге переключит видимость разделов: те, которые были 
видимы станут невидимы и наоборот. 

В том же меню, всплывающем при щелчке правой кнопкой 
мыши, вы можете выбрать раздел Апапде и в нем установить 
одну из двух возможностей: Бу Мате — упорядочить свойства и 
события по алфавитной последовательности их имен, или Бу Са- 
1едогу — упорядочить их по категориям. При этом некоторые 
свойства могут попасть одновременно в несколько категорий. Но 
это не имеет значения: вы можете менять их значения в любой 
категории и они синхронно изменятся во всех категориях. 


1.2 Структура кода модуля 


Рассмотрим теперь, как выглядят тексты разрабатываемых 
прикладных программ. Создайте простенькое приложение, в ко- 
тором при щелчке пользователя на кнопке в окне появлялась бы 
какая-нибудь надпись. Выполните для этого последовательно 
следующие шаги. 
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Запустите Пе]рЬ1, если вы еще это не сделали, с помощью 
меню \У/1т9до\з Пуск | Программы. Если Бер уже работает и 
вы уже делали какие-то эксперименты с формой, то откройте 
новое приложение. Для этого вам надо выполнить команду Не 
| Меми Аррйсаноп. Ответьте «Мо» на вопрос Ое]р1, хотите ли вы 
сохранить изменения в вашем проекте 


Перенесите на пустую форму, которая открылась вам, кнопку 
ВиЙоп со страницы З!апдага палитры компонентов, Для этого 
выделите пиктограмму кнопки (она шестая слева) и затем 
щелкните курсором мыши в нужном вам месте формы. На 
форме появится кнопка, которой Пер присвоит имя по 
умолчанию — Ви Йоп1. 


Аналогичным образом перенесите на форму с той же страни- 
цы Уапаага палитры компонентов метку ГаЪе] (она на страни- 
це третья слева). В этой метке в процессе выполнения прило- 
жения будет появляться текст при нажатии пользователем 
кнопки. Ое|р!! присвоит ей имя ГаЪфе\. 


Разместите компоненты на форме примерно так, как показано 
на рис. 1.4 а. 


Выделите на форме компонент ВиЙНоп1 — кнопку. Перейдите 
в Инспектор Объектов и измените ее свойство СарИоп (над- 
пись), которое по умолчанию равно ВиЙоп1 (имя, которое по 
умолчанию присвоила этому компоненту Ое]рьЬ1) на «Пуск». 


Сотрите текст в свойстве Сарйоп метки ГаБе]11, чтобы он не 
высвечивался, пока пользователь не нажмет кнопку приложе- 
ния. 


Теперь вам осталось только написать оператор, который зано- 


сил бы в свойство СарНоп метки Гафбе]1 нужный вам текст в 
нужный момент. Этот момент определяется щелчком пользова- 
теля на кнопке. При щелчке в кнопке генерируется событие Оп- 
СПсК. Следовательно, обработчик этого события вы и должны на- 
писать. 


7. 


Рис. 1.4 
Форма (а} и окно в 
процессе выполне- 
ния (6) вашего при- 
ложения 


Выделите кнопку ВиЁвоп1 на форме, перейдите в Инспектор 
Объектов, откройте в нем страницу событий (Еует5), найдите 
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событие кнопки ОпСПек (оно первое сверху) и сделайте двой- 
ной щелчок в окне справа от имени этого события. Это стан- 
дартный способ задания обработчиков любых событий. Вы 
окажетесь в окне Редактора Кода и увидите там текст: 


ргоседиге ТГоги1.Вие©оп1С11сК (беп4аег: ТОБ)ес®); 
ред1п 


епЯ; 


_ Заголовок этой процедуры складывается из имени класса ва- 
шей формы (ТРогт1), имени компонента (ВиЙоп1) и имени со- 
бытия без префикса Оп (СЦеК). 


8. Напишите в обработчике оператор задания надписи метки Га- 
Ъе!1. Этот оператор может иметь вид: 


Тафе11.Сарк1оп:='Это мое приложение Бе1рЬ1!'; 


Оператор, который вы написали, присваивает метке строку 
текста «Это мое приложение Бе|рВ!». | 

Если вы работаете с версией старше Ое!рр1 3, написали пер- 
вый идентификатор оператора — ГаБе!1, поставили точку и не- 
надолго задумались, то вам всплывет подсказка, содержащая 
список всех свойств и методов метки. Это начал работать Знаток 
Кода — Со4е 115170, который стремится подсказать вам свойст- 
ва и методы компонентов, аргументы функций и их типы, конст- 
рукции операторов. Вы можете выбрать из списка нужное клю- 
чевое слово, нажать клавишу Ещег и выбранное слово (свойство, 
метод) окажется вписанным в текст. 

Этот инструмент очень удобен во многих случаях, когда вы не 
очень точно помните последовательность перечисления парамет- 
ров какой-нибудь функции, или когда не уверены в имени како- 
го-то свойства. Но иногда, когда вы хорошо освоитесь с Оер!1, 
эти подсказки, может быть, начнут вас раздражать. Тогда вы мо- 
жете отключить Знатока Кода, выполнив команду Тоо!$ | ЕКог 
ОрнНоп$5 и на странице Соде туз! выключив опцию Соде Сотр!е!- 
оп. В ер!! 4 аналогичные действия можно сделать командой То* 
о} | Епугоптеп! ОрнНопез. 

Итак, ваше приложение готово. Можете откомпилировать и 
выполнить его (команда Кип | Коп). После недолгой компиляции 
перед вами появится окно вашего приложения. Нажав в нем 
кнопку Пуск, вы увидите указанную вами строку текста 
(рис. 1.4 6). Можете попробовать различные манипуляции с ок- 
ном: перемещение его, изменение размеров его рамки курсором 
мыши, свертывание и развертывание. В заключение' закройте 
приложение, щелкнув на кнопке в его правом верхнем углу. 
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Теперь посмотрите код программы, который создала с вашей 
помощью Пе|р11. Этот код содержится в двух файлах — головном 
файле программы с расширением „арг и в.файле модуля с расши- 
рением .ра$. Головной файл .4рг — один на весь проект, а файлов 
модулей столько, сколько форм вы ввели в свой проект. Добавле- 
ние в проект новой формы вы можете осуществить командой Г! | 
Ме\м Гогт, а удалить форму из проекта можно командой Ргоес! | 
Кетоуе Нот Ргоес!. 

Текст головного файла программы вы, как правило, не видите 
и не трогаете, полностью доверяя его ведение Пе|рр1. А честь на- 
писания текстов модулей вы делите с Ое!р?1. Ое]р|! создает заго- 
товку модуля, включает в нее описание формы и всех компонен- 
тов, которые вы размещаете на форме, обеспечивает связь с биб- 
лиотекой. А вы пишете в основном обработчики событий компо- 
нентов. При необходимости вводите также в текст различные пе- 
ременные, константы, описания типов, вспомогательные функ- 
ции и процедуры. Поэтому надо представлять, как выглядит 
текст модуля и в какие его места что можно добавлять. 

Ниже приведен текст модуля описанного выше простого при- 
мера, который вы можете увидеть в окне Редактора Кода. По- 
дробные комментарии в этом тексте поясняют, куда и что в этот 
код вы можете добавлять. 

116 0п161;. 


1псегЁЕасе // Открытый интерфейс модуля 


{Список подключаемых модулей} 

изе5$ 
И1паом$, Меззаае$, $у$06115$, С1аз5е5$, СгарВ1сз, 
Сопего]15$, Рогтм$, О1а1о49$, $5%49С$г1$; 


{Объявление класса формы} 
Суре 
ТРогм]1 = с]1а$$ (ТГогм) 
Таре]11: ТГабе1; 
Виебоп1: ТВаефоп; 
ргоседаге Вое®оп1С11скК (5епаег: ТОБ)ес®); 
рг1\уафе // Закрытый раздел класса 
{ Рглуасе аес1агаЕ1оп$ } 
{Сюда могут помещаться объявления переменных, функций и 
процедур, включаемых в класс формы, но не доступных для 
других модулей} 


риЪ11с // Открытый раздел класса 
{ Рчб11с аес1агае1оп$ } 
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{Сюда могут помещаться объявления переменных, функций и 
процедур, включаемых в класс формы и доступных для 
других модулей} 


епа; 


\уаг 
Гогм1: ТГогп1; 


{Сюда могут помещаться объявления типов, констант, 
переменных, функций и процедур, к которым будет доступ 
из других модулей, но которые не включаются в класс 


формы } 
1пр1етмепкае1оп // Реализация модуля 
{$В *.ПОЕМ} 


{Сюда могут помещаться предложения и5ез, объявления 
типов, констант, переменных, к которым не будет доступа 
из других модулей. Тут же должны быть реализации всех 
объявленных в разделе 1пъегЁЕасе функций и процедур, а 
Также могут быть реализации любых дополнительных, не 
объявленных ранее функций и процедур. } 


ргосеаиге ТЕоги1.Вае6оп1С11скК (5епаег: ТОБЗес®); 
Бед1п 

Таре11.Сар®*1оп:='аЪТ ХТР УхРМТЕОШОКБРРЬО Ре1рЬ1!'; 
епа; 


ера. 


Модуль начинается с ключевого слова ип, после которого пи- 
шется имя модуля. Оно совпадает с именем файла, в которым вы 
сохранили свой модуль. По умолчанию для первого модуля имя 
равно Оп\1, для второго Чиа — ит.д. 

Текст модуля состоит из двух основных разделов: Ифег{асе — 
открытый интерфейс модуля, и пирететаНоп — реализация 
модуля. Все, что помещается непосредственно в раздел п\фег#асе 
(типы, переменные, константы, функции, процедуры), может 
быть использовано другими модулями программы. Все, что поме- 
щается в раздел парететаЯоп — внутреннее дело модуля. 
Внешние модули не могут видеть типы, переменные, константы, 
функции и процедуры, размещенные в разделе реализации. 

В разделе пфетгРасе после предложения изез, содержащего 
список подключаемых библиотечных модулей, вы можете видеть 
объявление класса вашей формы, подготовленное Пер. Имя 
класса вашей формы — ТЕоги1. В класс включены те объекты, 
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которые вы разместили на форме — метка ГаЪБе]1 и кнопка Ви- 
$011. Кроме того в класс включено объявление того обработчика 
щелчка на кнопке, который вы создали — процедуры 
ВиНоп1СПек. 

В классе предусмотрено также два раздела: рмуайе — закры- 
тый раздел класса, и ри бе — открытый раздел класса. То, что 
вы или Иер! объявите в разделе ри Пс, будет доступно для дру- 
гих классов и модулей. То, что объявлено в разделе рмуафе, до- 
ступно только в пределах данного модуля. 

После завершения объявления класса формы вы можете ви- 
деть строки 

у\уаг 

Гогт1: ТЕГогм1; 

Это объявляется переменная Еогт1 класса ТЕогт], т.е. объ- 
является ваша форма как объекта класса ТЕогт\1. 

Затем следует раздел реализации пир!ететщаЙоп, который 
начинается с директивы компилятора, смысл которой, вообще 
говоря, знать не обязательно. Надо только следить, чтобы слу- 
чайно не стереть эту директиву. Далее в разделе пар]етет{а оп 
вы можете видеть реализацию объявленной в классе процедуры 
ВиИоп1СЦсК с единственным оператором, который вы ввели в 
программу сами. 

В раздел паирететайоп вы можете сами включать помимо об- 
работчиков событий любые объявления глобальных переменных, 
констант, типов, и описания функций и процедур. Если вы хотите 
из данного модуля получить доступ к другому разработанному ва- 
ми модулю (другой форме), то в раздел парететщайоп вам надо 
включить оператор и$е$, в котором указать файл модуля, доступ к 
которому вы хотите получить. Например, предложение 

изез 0п162, 0п1%3; 
обеспечит вам доступ ко всем элементам, объявленным в интер- 
фейсе модулей Чп\2 и ОпцЗ. 


1.3. Программный доступ к свойствам 
и методам объектов 


Рассмотрим теперь, как получить из программы доступ к 
свойствам и методам объектов. Если вас интересует какое-то 
свойство объекта, то ссылка на него осуществляется в следую- 
щем формате: 

«имя объекта>.<имя свойства> 
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После имени объекта пишется без пробела символ точки, а за- 
тем так же без пробела пишется имя свойства. Например, ссылка 
на свойство СарИоп метки Габе]1 осуществляется записью Га- 
Ъе]11.Сарйоп (см. в тексте примера предыдущего раздела проце- 
дуру ТЕогт1.ВиНИоп1СИсК). 

Иногда свойство объекта является в свою очередь объектом. 
Тогда в обращении к этому свойству указывается через точки вся 
цепочка предшествующих объектов. Например, метки имеют 
свойство Еоп — шрифт, которое в свою очередь является объек- 
том. У этого объекта имеется множество свойств, в частности, 
свойство Со]ог — цвет шрифта. Чтобы сослаться на цвет шрифта 
метки Габе]1, надо написать Габе]11.Еопф.Со]ог. Это означает: 
свойство Со]ог объекта Гоп, принадлежащего объекту Гафбе\1. 
Например, оператор 

Тафе]11.ЕГопЕе.Со1ог:=с1Веа; 


сделает надпись метки Габе!1 красной. 

Аналогичная нотация с точкой используется и для доступа к 
методам объекта. Например, для метки, как и для большинства 
других объектов, определен метод Егее, который уничтожает 
метку и освобождает занимаемую ею память. Если вы в какой-то 
момент решили уничтожить метку Габе!1 в своем приложении, 
то вы можете написать оператор 

Таре11.Егее; 


Теперь посмотрим, чем различаются константы, переменные, 
функции и процедуры, включенные и не включенные в описание 
класса. 

Если в приложении создается только один объект данного 
класса (в нашем примере — только один объект формы класса 
ТЕогт1), то различие в основном чисто внешнее. Для процедур, 
объявленных в классе, в их описании в разделе пиретешай оп к 
имени процедуры должна добавляться ссылка на класс. В нашем 
примере имя процедуры ВиЙоп1СИскК в описании этой процедуры 
в разделе пар]етета оп заменяется на ТЕогт1.Ви Йоп 1СЦсК. 
Для процедур, объявленных вне класса, такой замены не требует- 
ся. 

Обращение к переменным и процедурам, описанным внутри и 
вне класса, из процедур, описанных вне класса, различается. К 
переменным и процедурам, описанным вне класса, обращение 
происходит просто по их именам, а к переменным и процедурам, 
описанным в классе, через имя объекта класса. Например, если 
вы вне класса хотите описать какую-то процедуру, изменяющую 
надпись метки Габе]1, вы должны обратиться к ее свойству Сар- 
Ноп следующим образом: Еогт1.ГаЪе]1.Сарйоп. Только через 
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ссылку на объект Гогт1 внешние по отношению к классу проце- 
дуры могут получить доступ ко всему, объявленному в классе. 

Все эти ссылки на объект не требуются в процедурах, объяв- 
ленных в классе. Поэтому в процедуре ТЕогт1.Вивбоп1СПсК 
ссылка на объект ГаБе]1 не содержит дополнительной ссылки на 
объект формы. 

Если в приложении создается несколько объектов одного 
класса, например, несколько форм класса ТЕогт1, то проявля- 
ются более принципиальные различия между переменными, 
описанными внутри и вне класса. Переменные вне класса так и 
остаются в одном экземпляре. А переменные, описанные в клас- 
се, тиражируются столько раз, сколько объектов данного класса 
создано. Т.е. в каждом объекте класса ТЕогп1 будут свои пере- 
менные, описанные в классе, и их значения никак не будут свя- 
заны друг с другом. Таким образом, в переменную, описанную 
внутри класса, можно заносить какую-то информацию, индиви- 
дуальную для каждого объекта данного класса. А переменная, 
описанная в модуле вне описания класса, может хранить только 
одно значение, 

Теперь остановимся на вопросе об областях видимости элемен- 
тов программы — констант, переменных, функций и процедур, 
т.е. о связи места их объявления в программе и места их исполь- 
зования. Частично этот вопрос мы уже затрагивали в предыду- 
щем разделе, не упоминая о самом понятии область видимости. 

Видимость отдельных элементов, размещенных в различных 
частях модуля, поясняется подробными комментариями в тексте 
модуля, приведенном в разделе 1.2. Поэтому ограничимся только 
некоторым подведением итогов. 


Ш Элементы, объявленные в разделе пфег{!асе модуля вне описа- 
ния типа видимы и доступны внутри данного модуля и из 
внешних модулей. 


Ш Элементы, объявленные в разделе иар]етеш{аНоп модуля ви- 
димы и доступны внутри данного модуля, но не доступны из 
внешних модулей. 


Ш Олементы, объявленные в классе в разделе рмузфе, видимы и 
доступны только внутри данного модуля. При этом из проце- 
дур, объявленных внутри класса, к ним можно обращаться 
непосредственно по имени, а из других процедур — только со 
ссылкой на объект данного класса. Если в модуле описано не- 
сколько классов, то объекты этих классов взаимно видят эле- 
менты, описанные в их разделах рмуафе. 


Ш Элементы, объявленные в классе в разделе рабБПс, видимы и 
доступны для объектов любых классов и для других модулей. 
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При этом из объектов того же класса к ним можно обращаться 
непосредственно по имени, а из других объектов и проце- 
дур — только со ссылкой на объект данного класса. 


В классах, помимо обсуждавшихся ранее, могут быть еще раз- 
делы ргойесе4 — защищенные. Элементы, объявленные в 
классе в разделе ргофефеЯ, видимы и доступны для любых 
объектов внутри данного модуля, а также для объектов клас- 
сов — наследников данного класса в других модулях. Объек- 
ты из других модулей, классы которых не являются наследни- 
ками данного класса, защищенных элементов не видят. 


Элементы, объявленные внутри другой процедуры, являются 
локальными, т.е. они видимы и доступны только внутри дан- 
ной процедуры или внутри процедур, вложенных в данную. 
При этом время жизни переменных, объявленных внутри про- 
цедуры, определяется временем выполнения данной процеду- 
ры, т.е. эти переменные создаются в момент вызова процеду- 
ры и уничтожаются при завершении работы этой процедуры. 


Библиотека 
компонентов БершШ 


2.1 Организация библиотеки компонентов 


Библиотека визуальных компонентов (У151а| Сотропеп& Г1Ь- 
гагу — УСГ,) Рерь! содержит множество предопределенных ти- 
пов компонентов, из которых пользователь может строить свою 
прикладную программу. Витрину библиотеки — палитру компо- 
нентов, вы видите расположенной справа в полосе инструмента- 
льных панелей интегрированной среды разработки Ое]рр!. На 
этой палитре вы можете выделить курсором мыши нужный вам 
компонент и перенести его на форму. Палитра библиотеки в Ое]- 
рп! 5 приведена на рис. 2.1. 


Рис. 2.1 
Палитра 
компонентов 


Поскольку число страниц в палитре велико и не все закладки 
видны на экране одновременно, в правой части палитры компо- 
нентов имеются две кнопки со стрелками, направленными влево 
и вправо. Эти кнопки позволяют перемещать отображаемую на 
экране часть палитры. 

Чтобы перенести компонент на форму, надо открыть соответ- 
ствующую страницу библиотеки и указать курсором мыши необ- 
ходимый компонент. При этом кнопка-указатель, разме- :=-. 
щенная в левой части палитры компонентов, приобретет №. 
вид не нажатой кнопки. Это значит, что вы находитесь в со- 
стоянии, когда собираетесь поместить компонент на форму. По- 
местить выбранный компонент на форму очень просто — надо 
сделать щелчок мышью в нужном месте формы. 

Есть и другой способ поместить компонент на форму — доста- 
точно сделать двойной щелчок на пиктограмме компонента, и он 
автоматически разместится в центре ваптей формы. Если вы вы- 
брали компонент, а затем изменили ваше намерение размещать 
его, вам достаточно нажать кнопку указателя. Это прервет про- 
цесс размещения компонента и программа вернется в нормаль- 
ный режим, в котором вы можете выбирать другой компонент 
или выполнять какую-то команду. 

Имена компонентов, соответствующих той или иной пиктог- 
рамме, вы можете узнать из ярлычка, появляющегося, если вы 
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задержите над этой пиктограммой курсор мыши. Если вы выбе- 
рете в палитре компонент и нажмете клавишу ЕЁ], то вам будет 
показана справка по типу данного компонента. Тут надо сразу 
сделать одно замечание. Имена на ярлычках выглядят, напри- 
мер, так: МашМепи, ВиНоп и т.д. Однако, в Ое|рП1 все имена 
классов в действительности начинаются с символа «Г», напри- 
мер, ТМашМепи, ТВиЦоп. Под такими именами вы можете най- 
ти описания соответствующих компонентов во встроенной в Пе]- 
рп1 справочной системе. 

Палитра имеет ряд страниц, на которых скомпонованы пик- 
тограммы всех компонентов, предопределенных в Ое!р!1. По 
умолчанию в палитре ПерьЬ1 5 имеются страницы: 


И Ам ея: В А о аа 


бапдага Стандартная, содержащая наиболее часто используе- 
мые компоненты 

АдаНопа| Дополнительная, являющаяся дополнением стандарт- 
ной 

М/т32 32-битные компоненты в стиле У/т@ао\з 95/98 и МТ 


(только начиная с Бер! 2) 


учет Системная, содержащая такие компоненты, как тай- 
меры, плееры и ряд других 


Оса Ассез$ Доступ к данным через Вогапа ОафаБазе Епяше (ВОЕ) 
Оаа Сопто5 — Управление данными 


АВО Связь с базами данных через Асйуе Рафа ОЪ]ес+$ 
(АРО) — множество компонентов АсйуеХ, использую- 
щих для доступа к информации баз данных М1сгозой 
ОГЕОВ (только начиная с Шер}! 5) 


|п1егразе Прямая связь с Пфегфазе, минуя Вог|апа Раёаразе Еп- 
21ште (ВОЕ) и Асйуе Паёа ОЪ]ес+з (АПО) (только начи- 
ная с Верь! 5) 


Ма Построение приложений баз данных с параллельными 
потоками (только в вариантах СПепё/Бегуег и Ещегр- 
г15е и только начиная с Оерлп! 4) 


|пегпе!Ехргез5 Построение приложений ПцегпеЕхргезз — одновремен- 
но приложений сервера У!еь и клиента баз данных с 
параллельными потоками (только начиная с Оер!! 5) 


|тегпе} Интернет, компоненты для приложений, работающих 
с Интернет (только начиная с Шер 2) 


Газе! _ Различные протоколы доступа к Интернет (только на- 
чиная с ОерьЬ! 5) 
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Оес$юп Сиубе Многомерный анализ данных (только в вариантах С!1- 
еп$/Зегуег и Ещегрг1зе, начиная с Ое!ры 3) 


Огерон Быстрая подготовка отчетов 

О0!а|09$ Диалоги, системные диалоги типа «Открыть файл» и 
др. 

У/т 3.1 У114о\з 3.х, компоненты в стиле У/т9до\з 3.х (остав- 


лены для обратной совместимости, начиная с Оерр 2) 


Зегуегз Оболочки УСЁ для распространенных серверов СОМ 
(только начиная с Рер|! 5) 


Имеются еще две страницы, содержащие примеры: 


ЗЕЕ Е ОО Е ОАО ОО ООО А НИХ 
Затр/ез Образцы: различные интересные, но не до конца до- 
кументированные компоненты 


АсНуех Примеры активных элементов АсйуеХ 


Примеры на страницах 5атр!е$ и АснуеХ не документированы в 
Пер?! и во встроенной справке сведения о них отсутствуют. Од- 
нако, исходные тексты примеров со страницы 5атр/ез имеются в 
каталоге ...\Зопгсе\Затр]ез. Вы можете их просмотреть и по- 
нять, как построены эти примеры и как ими пользоваться. 

Примеры со страницы АсНуеХ также не документированы. Но 
если вы перенесете соответствующий компонент на форму и щел- 
кнете на нем правой кнопкой мыши, то во всплывшем меню мо- 
жете выбрать команду Ргорепу и некоторые другие, которые ото- 
бразят диалоговые окна, помогающие задать необходимые свой- 
ства компонента. 

Многие из компонентов страниц Фатр!ез и АсНуеХ надо рас- 
сматривать скорее именно как примеры создания компонентов. 
Их полезно изучить, но для практического использования в при- 
ложениях многие из них не очень приспособлены. 

В версиях Пер, отличных от ОеррЬ! 5, страницы палитры 
несколько иные. Особенно отличается от других палитра в Ое|р- 
В: 1. Многие компоненты, которые имеются в Ое!рЬ! 1 на страни- 
цах Зюпаага, АаЧопа! и других, перенесены в последующих вер- 
сиях на страницу \/т 3.1] и заменены их более совершенными 
аналогами (см. таблицу 2.1). Компоненты страницы \\т 3.1 со- 
храняются в 32-разрядных версиях для обеспечения совместимо- 
сти при переводе приложений из Ое!рр! 1.0 в более поздние вер- 
сии. В 32-разрядных приложениях компоненты данной страни- 
цы применять не рекомендуется. 
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Таблица 2.1. Соответствие компонентов страницы \М/т 3.1 и 
новых 32-разрядных компонентов 


а ООН 
| Компонент \У шт 3.1| Новый компонент | Страница нового компо- 
нента 


|ОВГоокирые: — ОВЬоокирыиВох  |ою Сов | 
|ОВЕоокирбошьо — | РВГоокирбошьовох (бою Сомов | 
[таз [Мб 
оне [Мемем 


| 
НеадегСоп4го! 


РасеСоп%$го] МИп32 
[ абьеамоввоо РадеСопфго!| \/Ип32 | 


| 
| 
| 


2.2. Страницы библиотеки компонентов 


В этом разделе приведены те страницы библиотеки компонен- 
тов, которые рассматриваются в данной книге. Книга посвящена 
компонентам общего назначения и поэтому в ней не затрагивают- 
ся страницы компонентов, используемых для работы с базами 
данных и для работы с Интернет. Не рассматриваются также сер- 
веры СОМ. Иначе говоря, из перечисленных в разделе 2.1 стра- 
ниц не рассматриваются страницы Гоа Ассезз, Оаа СопноБ, 
АОО, |тегбазе, Маз, \чегпе!Ехргез$, !п{егте!, Еа$НМе!, Бесзюп Сибе, 
Зегуег$. Рассмотрение этих страниц требует серьезного обсужде- 
ния вопросов, связанных © базами данных и Интернет, которое 
не укладывается в допустимый объем данной книги. По той же 
причине в данной книге не рассмотрены компоненты, связанные 
с ОШЕ и ОПЕ. Все эти компоненты будут рассмотрены в отдель- 
ных книгах серии «Все о Ое!р 1», посвященных работе с базами 
данных и Интернет и распределенным приложениям. 


2.2.1 Страница Западага 
Страница ЗУюопаагА содержит ряд часто используемых компо- 


тн 


ве 0 Сонов | АО | левые 


и и] 
зн 


аз. ы "® | 


= ы А ее 


И р т 


Описание 


Компонент 


Нанель с возможностями наследования. 
Проектируется как отдельное окно. Ком- 
понент визуальный. 


Библиотека компонентов ВерШ 35. 


| Компонент | Тип __ Описание 


МашМепи |Позволяет конструировать и создавать 


полосу главного меню формы и выпада- 
ющие меню. Компонент невизуальный. 
ЕЕ РорирМепи 
всплывающее 
меню 
ПЖ ГаЪе] 
пе Еа1+ 
окно редакти- 
рования 
|. Мето 
ное окно ре- 
дактирования 
1 2 ВиЦоп 
командная 
кнопка 


С СпесЕБох 
контрольный 
индикатор с 
флажком 
2. КадоВш- 
Е: фоп 
радиокнопка 


[15&Вох Представляет собой стандартное окно 
списка \М/1т9о\$, позволяющее пользова- 
телю выбирать разделы из списка. Ком- 
понент визуальный. 


с СотшроВох |Объединяет функции [1$&Вох и Еак. По- 
‚ЕЕ. льзователь может либо ввести текст, 
редактируе- либо выбрать его из списка. Компонент 
|мый список |мый список | [______ визуальный. 


Позволяет конструировать и создавать 
всплывающие контекстные меню, возника- 
ющие при нажатии пользователем правой 

кнопки мыши. Компонент невизуальный. 


Используется для размещения на фор- 

мах и других контейнерах текста, кото- 
рый не изменяется пользователем. Ком- 
понент визуальный. 


Используется для ввода пользователем 
однострочных текстов. Может использо- 
ваться для отображения текста. Компо- 
нент визуальный. 


Используется для ввода и отображения 
многострочных текстов. Компонент визу- 
альный. 


многостроч- 


Используется для создания кнопок, ко- 
торыми пользователь выбирает команды 
в приложении. Компонент визуальный. 


Позволяет пользователю включать и вы- 
ключать различные опции. Компонент 
визуальный. 


Предлагают пользователю набор альтер- 
натив, из которых выбирается одна. На- 
бор реализуется требуемым количеством 
радиокнопок, размещенных в одном кон- | 
тейнере (форме, панели и т.п.). Компо- 
нент визуальный. 
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НЕ 
| Компонент 


ЭсгоПБаг Представляет собой стандартную линей- 
ГЕН | ку прокрутки \!1п4о\$ и служит для 
линейка про- управления положением видимой части 
крутки форм или компонентов. Компонент визу- 
альный. 


Ве СгоипрВох |Является контейнером, объединяющим 

Пе группу связанных органов управления, 
групповое таких как радиокнопки Ка 11оВиК%оп, 
окно контрольные индикаторы СпесКБох и 


т.д. Компонент визуальный. 


ВаЧ1оСгоир | Является комбинацией группового окна 

| ВИТ СгоирВох с набором радиокнопок 

| группа радио- ВБаЧ1оВивоп; служит специально для со- 

| кнопок здания групп радиокнопок. Можно раз- 
мещать в компоненте несколько радио- 

| кнопок, но никакие другие органы 


управления не разрешены. Компонент 
визуальный. 


| Рапе! Является контейнером для группирова- | 
| о ния органов управления и меньших кон- | 
| панель тейнеров. Панель можно использовать 
также для построения полос состояния, | 
| инструментальных панелей, палитр ин- | 


струментов. Компонент визуальный. 


Ас{10опГ1$6 | Обеспечивает диспетчеризацию событий 
компонентов. Компонент невизуальный. 


2.2.2 Страница АЗаНопа! 


Страница является дополнением страницы Зюопдага и содер- 
жит ряд часто используемых компонентов общего назначения 


Используется для создания кнопок, на 
которых располагается битовая графи- 
ка (например, кнопка ОК с галочкой). 
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кнопка с фик- 


сацией 


маскирован- 
ный ввод 


таблица строк 


таблица ри- 
сунков 


изображение 


Во 5 сей 


окно с про- 
круткой 


список с 
флажками 


разделитель 
панелей 


Компонент | 
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о бе | 


ити 


МазкЕа 
эбгшеага 


Используется для создания инструмен- 
тальных панелей и в других случаях, 
когда требуется кнопка с фиксацией 
нажатого состояния. Компонент визуа- 
льный. 


Используется для форматирования дан- 
ных или для ввода символов в соответ- 
ствии с шаблоном. Компонент визуаль- 
ный. 


Используется для отображения тексто- 
вой информации в таблице из строк и 
столбцов. Компонент визуальный. 


Используется для отображения в стро- 
ках и столбцах нетекстовых данных. 
Компонент визуальный. 


Используется для отображения графи- 
ки: пиктограмм, битовых матриц и ме- 
тафайлов. Компонент визуальный. 


Используется для рисования фигур: 
квадратов, кругов и т.п. Компонент ви- 
зуальный. 


Используется для рисования выступаю- 
щих или утопленных линий или пря- 
моугольных рамок. Компонент визуаль- 
ный. 


Используется для создания зон отобра- 
жения с прокруткой. Компонент визуа- 
льный. 


Компонент является комбинацией 
свойств списка [1$4Вох и индикаторов 
СрескВох в одном компоненте. Компо- 
нент визуальный. 


Используется для создания в приложе- 
нии панелей с изменяемыми пользова- 
телем размерами. Компонент визуаль- 
ный. 


Компонент подобен компоненту ГаЪе], 
но обеспечивает дополнительные воз- 
можности по заданию стиля бордюра. 
Компонент визуальный. 
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‚Описание 


Используется для размещения компо- 
нентов инструментальной панели. Ком- 
понент визуальный. 


АррПсаЙоп- | Перехватывает события на уровне при- 
в Еуеп{53 ложения. Компонент невизуальный. 
события при- 
ложения 


Компонент принадлежит к семейству 
и. компонентов ТСраг%, которые использу- 
диаграммы и ются для создания диаграмм и графи- 
графики ков. Компонент визуальный. 


2.2.3 Страница \!т32 


Страница \/т32 содержит компоненты общего назначения, 
позволяющие разрабатывать приложения в стиле \/1ш4о\мз 95/98 
и МТ 4.х. Некоторые из этих компонентов аналогичны имею- 
щимся на странице \\т3.1. 


| 


ТабСоп4го| | Позволяет организовывать страницы с 
т закладками в стиле У//тдо\з$ 95, кото- 
страница с за- рые может выбирать пользователь. 
| кладкой Компонент визуальный. 


ь РасеСопфго] | Позволяет создавать страницы в стиле 
; У/!п4о\з 95/98, управляемые заклад- | 
| многостранич- ками или иными органами управления, | 
| ное окно для экономии места на рабочем столе. | 


Компонент визуальный. 


Гпахе[.13% Предназначен для работы со списками 
‚пни. изображений одинакового размера в 
| список изоб- меню, инструментальных панелях и 
| ражений т.п. Компонент невизуальный. 


Васьеацк Представляет собой окно редактирова- 

= ния в стиле \У/1тЧо\з 95/98, позволяю- 

| окно редакти- щее производить выбор цвета и шриф- 

| рования в та, поиск текста и многое другое. Ком- 
| формате ВТЕ понент визуальный. 
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| 


в стиле У/т4о\з 95/98. Компонент ви- 
зуальный. 


РгоггеззВаг | Используется для отображения в стиле 
У/тп4омз 95/98 хода процессов, занима- 
ющих заметное время. Компонент визу- 
альный. 

Орромт Кнопка-счетчик в стиле \У/1т4до\мз 95/98 
для ввода целых чисел. Компонент ви- 
зуальный. 

| АС Но Кеу Дает возможность реализовать в прило- 

| р. жении поддержку горячих клавиш. 

«горячие» Компонент визуальный. 

клавиши 


т Ап1тафе Используется для воспроизведения не- 
ПХ мых клипов АУГ, подобных используе- 
воспроизведе- мым в \Утао\мз 95/98 изображениям - 
ние немых копирования файлов и т.п. Компонент 


отображение 
хода процесса 


Клипов визуальный. 


ПаёеТ!те- Ввод дат и времени с выпадающим ка- 
Р1сКег лендарем. Компонент визуальный. 


ввод дат 
времени 


Моп 1Саеп- 
Даг 


Ввод дат с выбором из календаря. Ком- 
понент визуальный. 


Предоставляет возможность просмотра 
структуры иерархических данных в стиле 
УЛт9до\зз 95/98. Компонент визуальный. 


ТгееУ1е\м 


[аз У1еу Отображает списки в стиле Ут- 
‚доз 95/98. Компонент визуальный. 


Неа4егСоп{$- 
го] 


Позволяет создавать составные переме- 
щаемые заголовки в стиле У\т- 
Чо\з 95/98. Компонент визуальный. 


ЭфафазВаг Полоса состояния программы, при не- 
обходимости — на нескольких пане- 


лях. Компонент визуальный. 


Тоо]Ваг Инструментальная панель для быстрого 
доступа к часто используемым функци- 
ям приложения. Компонент визуаль- 
ный. 


инструмента- 
льная панель 


40 


Компонент 


= 


| Соо|1Ваг 
инструмента- 

льная пере- 
страиваемая 

панель 


| 
} 
| 
р 
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Контейнер инструментальной панели, 
размеры которой могут изменяться по- 
льзователем. Компонент визуальный. 


Обеспечивает прокрутку больших окон, 
например, инструментальных панелей. 
Компонент визуальный. 


Страница 5у$4ет содержит компоненты, позволяющие исполь- 
зовать системные средства \У/1т4о\жз. 


Ра1п 6 Вох 


| окно для ри- 
| сования 


ОРЕСПеп{- 


Используется для запуска процедур, 
функций и событий в указанные ин- 
тервалы времени. Компонент невизу- 
альный. 


Используется для создания на форме 
некоторой области, в которой можно 
рисовать. Компонент визуальный. 


ФБ Меа:аР]ауег Используется для создания панели 
ие управления воспроизведением звуко- 

| аудио и видео вых и видео файлов, а также 

| плеер устройств мультимедиа. Компонент 

| визуальный. | 

НЕЕ ОГЕСоп$ашег |Используется при создании области | 
клиента для объекта ОГЕ. Компонент 
визуальный. 


Используется клиентом ООЕ для ор- 
ганизации диалога с сервером ПОПЕ. 
Компонент невизуальный. 
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ООЕСПеп{- Используется для определения дан- 


— фет ных клиента, передаваемых в диало- 
данные, пере- ге серверу ОПЕ. Компонент невизуа- 
даваемые сер- льный. 
веру ОЕ 


ОреЕБегуег- Компонент используется сервером 
ет Сопу ОБЕ при проведении диалога с кли- 
диалог с кли- ентом ООЕ. Компонент невизуаль- 
ентом ООЕ ный. 


ОрЕЗегуегЦет | Компонент используется для опреде- 
о ления данных сервера, передаваемых 
данные, пере- клиенту ОБЕ в течение диалога. 
даваемые кли- Компонент невизуальный. 


Страница ОКерой содержит компоненты, используемые при 
генерации отчетов. 


Используется для введения в прило- 
жение средств печати отчетов ®и1сК- 
КБерог%. Компонент невизуальный. 


Используется для компоновки в от- 
чет дополнительных данных. Компо- 
нент визуальный. 


Используется для компоновки в от- 
чет дополнительных текстов. Компо- 
нент визуальный. 


Используется для построения отчетов 
путем размещения на нем печатае- 
мых компонентов. Компонент визуа- 
льный. 


Используется для создания дочерних 
полос, которые могут содержать дру- 
гие компоненты ОшскВер и полосы. 
Компонент визуальный. 


' Компонент Описание 


НЕЁ ©БСОгоир Используется для группировки дан- 
ных. Компонент невизуальный. 


О©ВБГабе] Используется для размещения текста | 
в отчете. Компонент визуальный. 

©БОВТех& Представляет собой ориентирован- 
ный на данные компонент для разме- | 
щения текста в отчете. Компонент 
визуальный. 

ОКЕхрг Позволяет строить и отображать вы- 
ражения над полями данных и сис- 
темными величинами (такими, как 
время и дата). 


©ВБЗузБафа Используется для отображения сис- 


группировка 


я темных данных. Компонент визуаль- 
: системные ный. 
данные 


Используется для размещения в от- 
чете многострочных текстов. Компо- 
нент визуальный. 


многостроч- 
ный текст 


Используется для размещения в от- 
чете текстов с математическими вы- 
ражениями. Компонент визуальный. 


тексты с мате- 
матическими 
выражениями 


@ОВБЕхргМето 


Используется для размещения в от- 
чете текста в обогащенном формате 
ВисйТех$. Компонент визуальный. 


= -: ОБЕ1спТехф 
многостроч- 
ный текст 
ВТЕ 


ОКОВЕ1сЬ- Используется для размещения в от- 
Тех{ чете текста из базы данных в обога- 
щенном формате ВасвТех%ф. Компо- 


многостроч- 
ный текст 

| ЕТЕ базы дан- 
ных 


нент визуальный. 


Используется для рисования в отчете 
графических форм. Компонент визуа- 
льный. 


©В5ЗБаре 
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| ОО ппиипииииииииия пииииоиииииииию - ] 
Компонент Тип Описание — 


Используется для печати изображе- 
ний в отчете. Компонент визуаль- 
ный. 


©ВОВГтаре Используется для печати изображе- 
ний из баз данных в отчете. Компо- 


нент визуальный. 


изображение 
из базы дан- 
ных 


ОКСотрозЁе- 
Верог& 


Используется для построения состав- 
ных отчетов. Компонент визуальный. 


©БРгеу1е\ Используется для предварительного 
просмотра на экране подготовленного | 
к печати отчета. Компонент визуаль- 
ный. 

©ОВБТех{ЕщЩег Используется для установки фильтра 
текста. Компонент невизуальный. 

ОВБСБУЕЩег |Используется для установки раздели- 
теля текста. Компонент невизуаль- 
ный. 

ОВНТМГЕИ- 

бег 

=. ОБКСПаг 
диаграммы, 
графики 


составной от- 


предваритель- 
ный просмотр 


Используется для установки фильтра 
НТМГ. Компонент невизуальный. 


Используется для печати в отчете 
диаграмм, построенных на основе баз 
данных. Компонент визуальный. 


Страница 0О!а09$ содержит компоненты, используемые для со- 
здания различных диалоговых окон, общепринятых в приложе- 
ниях \У1штао\з. Диалоги используются для указания файлов или 
выбора установок. Применение поставляемых в составе Ое!рр1 
диалоговых окон помогает сэкономить время на разработку и 
придать вашему приложению совместимость с принятыми в У/т- 
4о\з нормами диалога. 


_Компонент | Лян _ Описание 


ОрепП1а]о5 Предназначен для создания окна | 
— диалога «Открыть файл». Ком- | 
| «Открыть понент невизуальный. 

| файл» 


| ры ЗауеП1а]ой Предназначен для создания окна | 
О диалога «Сохранить файл 

«Сохранить как...». Компонент невизуаль- | 
| файл как...» ный. 


ОрепР1сфагеП1а1о7 | Предназначен для создания окна | 
я диалога «Открыть рисунок». 
«Открыть ри- | Компонент невизуальный. 
| сунок» 
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зауеР1сфигеП0!а]ой | Предназначен для создания окна | 
: | диалога «Сохранить рисунок 
«Сохранить как...». Компонент невизуаль- 
рисунок ный. 
как...» | 


Гоп О1а[юой Предназначен для создания окна | 
диалога «Шрифты». Компонент | 
невизуальный. 

Со]огО10]0# Предназначен для создания окна | 
диалога «Цвет». Компонент не- 
визуальный. 

Рг!п 0 1а10о= Предназначен для создания окна 
диалога «Печать». Компонент 
невизуальный. 


Ришег5е ар О1а1о# | Предназначен для создания окна 
| м. диалога «Установка принтера». 
| «Установка Компонент невизуальный. 


| принтера» 


Е1па0!а]о= Предназначен для создания окна | 
диалога «Найти». Компонент не- | 
визуальный. 


Вер]асе)1а]о=_ Предназначен для создания окна | 
диалога «Заменить». Компонент | 
невизуальный. 
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2.2.7 Страница \УМтзЗ.1 


Страница \/т3.] содержит компоненты, которые широко ис- 
пользуются Пер! 1, но в более поздних версиях Пер}! замене- 
ны новыми. Компоненты этой страницы сохраняются в 32-раз- 
рядных версиях для обеспечения совместимости при переводе 
приложений из Оеры 1.0 в более поздние версии. В 32-разряд- 
ных приложениях компоненты данной страницы применять не 
следует. 


Компонент Описание 


ТабЗеф | Используется для создания блок- 
= нота с закладками. Компонент ви- 
блокнот с за- зуальный. 


кладками 
в ОицИ те Позволяет отображать иерархиче- 
ские данные в форме дерева. Ком- 
понент визуальный. 


ТабЪеаМофеВооКк | Используется для создания много- 
страничных форм с закладками. 
многостранич- Компонент визуальный. 


ная форма 
Е МобеВооКк Используется для создания пачки 
страниц, может применяться со- 
вместно с ТабЗе+. Компонент визу- 
альный. 


Неадег Используется для отображения 
текста в областях переменного 
размера. Компонент визуальный. 


Ее! 1$%Вох Отображает список файлов катало- 
га. Компонент визуальный. 


список файлов 


И 
ря 


Олгесфогу!Г1 {Вох | Отображает структуру каталогов 
ен диска. Компонент визуальный. 

структура ка- 

талогов 


ОгуеСотБоВох |Выпадающий список доступных 
дисков. Компонент визуальный. 


список дисков 


Описание 


Выпадающий список фильтров | 
для поиска файлов. Компонент ви- 
зуальный. | 


ОВГоокир[Г$% Предназначен для просмотра зна- 
ЕВ чений в таблице данных с помо- 
создание спис- щью окна списка. Компонент ви- 
ка данных зуальный. 


ОВГоокирСотЬо | Предназначен для просмотра зна- 
| чений в таблице данных с помо- 
щью выпадающего списка. Компо- 
дактируемого нент визуальный. 
списка данных 


——— 


2.2.8 Страница Затр!е$ 


Страница 5атр!е$; содержит примеры компонентов. Поскольку 
это всего лишь примеры, они снабжены в Ое|рЬ! лишь минималь- 
ной документацией и во встроенной справке сведения о них от- 
сутствуют. Однако, исходные тексты примеров со страницы $ат- 
рез имеются в каталоге ...\бопгсе\бЗатр]ез. Вы можете их про- 
смотреть и понять, как построены эти примеры и как ими поль- 
зоваться. 


ПОНИ 
| Компонент _ 
а 


Саисе Пример компонента, используемо- 
| тЫ го для создания индикатора хода 
| индикатор процесса в виде линейки, текста 
хода процесса или секторной диаграммы. Компо- | 
| 


нент визуальный. 


Со]огат1а Пример компонента, используемо- | 
го для создания таблицы цветов, в 
которой пользователь выбирает 
требуемый цвет. Компонент визуа- 
льный. 
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' Компонент Тип Описание 
[ о м з | 
т эрпВи оп Пример компонента, используемо-. 
и го для создания кнопок-счетчиков. : 
‚ кнопка-счет- | Компонент визуальный. 


(РИ ЭршЕай Пример компонента, используемо- 
| = го для создания окна редактирова- ' 
окно редакти- ния в комбинации с кнопкой-счет- ; 
‚ рования со чиком. Компонент визуальный. 


‚ счетчиком 


Ругецогудц те | Пример компонента, используемо-. 
го для отображения структуры ка- , 


нокия 


дерево талогов выбранного диска. Компо- 
| м. Са|епдаг Пример компонента, используемо- 
ет го для отображения календаря на ' 
календарь указанный месяц в стандартном . 


формате. Компонент визуальный. 


[ВЕуеп&Децег |Пример компонента, сигнализиру- 
ющего о событии в базе данных. | 
Компонент невизуальный. 


< 
$, А 
Зи к: 3 


‘индикатор 
‚события 


каталогов нент визуальный. 
| 
| 


Страница АснНуеХ содержит примеры компонентов Асйуех. По- 
скольку это всего лишь примеры, они снабжены в Ое!рр1 лишь 
минимальной документацией и во встроенной справке сведения о 
них отсутствуют. Но если вы перенесете соответствующий ком- 
понент на форму и щелкнете на нем правой кнопкой мыши, то во 
всплывшем меню можете выбрать команду Ргорепу и некоторые 
другие, которые отобразят диалоговые окна, помогающие задать 
необходимые свойства компонента. 
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Компонент Тип Описание 


СПагх Редактор диаграмм и графиков. 
| 


УСБре! Визуальный блок орфографическо- ! 


о го контроля. 
орфографиче- 
ский контроль | 


= -—- --- 
Ц 


ЕР] Воок Компонент ввода и обработки чис- 
ловой информации, аналогичный 
страницам Ехсе]. 


\У+&СПаг Окно построения диаграмм. 


о. че. о ..---щ 4 


Окно построения диаграмм и гра- ‚ 


2.3. Настройка палитры компонентов 


В предыдущих разделах описаны страницы палитры компо- 
нентов по умолчанию. Но палитру компонентов можно перестра- 
ивать, перемещать компоненты с одной страницы на другую, во- 
обще убирать не используемые вами компоненты с палитры, из- 
менять последовательность страниц, перемещая в конец палитры 
те страницы, к которым вы редко или вообще никогда не обраща- 
етесь. Можно также создавать новые страницы. Можно включать 
на страницы свои собственные шаблоны компонентов или разра- 
ботанные вами новые компоненты. 

Вызвать настройку палитры компонентов можно щелчком 
правой кнопки мыши на палитре и выбором команды Ргорещез$ в 
Ое!рЬ! 5 и 4 или Сопгиге в более ранних версиях из всплывшего 
меню. Можно выполнить для этого команду Сотропеп+ | Сопйаиге 
Ра!еНе. Можно также выполнить команду [оо | Епугоптеп! ОрнНоп$ 
в Ое!рЬ: 3 — 5 или Орнопз | Епупоптен+ в Дер 1. При таком вы- 
зове настройки надо перейти в открывшемся диалоговом окне на 
страницу РаеНе. Вид окна настройки палитры компонентов пред- 
ставлен на рис. 2.2. 

Опции окна позволяют работать со страницами палитры. Для 
этого надо перейти в окно Радез и нажать кнопку Ад, чтобы до- 
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Рис. 2.2 
Окно настройки палитры ком- 
понентов 


. Ваа Ассез$$ р 955350 
Ва а Соинов ы 


$55350 


—_ Плата хриезз 95184450 
-_ Нтете - 
- Раз Че  ТВНЕЗ 951950 


. _ |Ресвюп Сибе че 


95151950 


— 315950 
Мои шаблоны 


ы и зао 


бавить новую страницу (см. страницу Мои шаблоны на рис. 2.2), 
кнопку Юепате, чтобы переименовать страницу, кнопку Шеае, 
чтобы удалить страницу (она должна быть к этому моменту пус- 
той), кнопки Моуе р или Моуе По\уп, чтобы изменить последова- 
тельность страниц в палитре. 

Перейдя в окно Сотропепт вы увидите состав той страницы, 
которая выделена в окне Раде$. Если вы в окне Радез выделили 
раздел [А!], то в окне компонентов вы увидите все компоненты, 
включенные в библиотеку. Вы можете изменять состав страниц, 
перетаскивая мышью компонент из окна Сотропеп в окно Радез 
на какую-то другую страницу. Если вы перетащите компонент в 
раздел [А!], он не будет присутствовать ни на одной странице, но 
останется в библиотеке и впоследствии вы сможете при желании 
перетащить его из раздела [А на какую-то страницу палитры. 
Кнопкой Нае вы можете сделать какие-то компоненты невиди- 
мыми на странице. 


2.4. Создание и запись в библиотеку 
шаблонов компонентов 
и групп компонентов 


Вы можете использовать страницы библиотеки для включе- 
ния в них каких-то разработанных вами шаблонов компонентов 
или совокупностей компонентов. В последующих главах будут 
рассмотрены различные компоненты. В каждом из них в процес- 
се проектирования задается некоторое множество значений 
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свойств и пишутся обработчики событий. Причем очень часто 
компоненты с одинаковыми свойствами и с одинаковыми или 
почти одинаковыми обработчиками кочуют из приложения в 
приложение. Например, стандартные меню с одними и теми же 
разделами имеются в очень многих приложениях. Причем меню 
должны быть именно стандартными, с одними и теми же надпи- 
сями в разделах, с одними и теми же «горячими» клавишами и 
т.п. Такая стандартизация — одно из основных требований, 
предъявляемых к приложениям У\У/1т9о\з. Кроме того каждое 
меню по современным требованиям должно сопровождаться ин- 
струментальной панелью с быстрыми кнопками, дублирующими 
основные разделы меню. Эти быстрые кнопки должны иметь 
привычные пользователю пиктограммы, должны сопровождать- 
ся всплывающими ярлычками подсказок. Наконец, любое меню, 
имеющее разделы работы с файлами должно вызывать стандарт- 
ные диалоги \/114о\$ открытия и закрытия файлов. 

Все это легко создать в Ое|рШ, но для этого надо перенести на 
форму ряд компонентов (см. пример на рис. 2.3): МатМепи — 
главное меню (см. раздел 6.1), инструментальную панель Тоо!Ваг 
(см. раздел 7.4) и создать на ней множество быстрых кнопок, раз- 
личные стандартные диалоги (см. главу 7), список изображений 
для кнопок и разделов меню Гтазе!л$% (см. раздел 9.3), диспет- 
чер событий Ас10пт[15$% (см. раздел 9.2). В каждом из этих компо- 
нентов надо задать различные свойства, связать компоненты 
друг с другом, написать обработчики событий. Это немалая рабо- 
та. И обидно, если начиная в дальнейшем похожие приложения 
придется выполнять ее снова и снова. Вот тут и могут помочь 
пгаблоны, внесенные вами в библиотеку компонентов. 


Рис. 2.3 
Пример меню с инструментальной па- 
нелью и стандартными диалогами 
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Чтобы сохранить в библиотеке как шаблон компонент или 
группу компонентов вместе со всеми значениями свойств компо- 
нентов и обработчиками событий, наго сделать следующее. 


1. Задайте значения всех необходимых свойств в компонентах, 
которые вы хотите оформить как шаблон. Напишите требуе- 
мые обработчики событий. 


2. Выделите на форме группу ваших компонентов. Если компо- 
ненты расположены непосредственно на форме, то для выде- 
ления их как группы достаточно построить курсором мыши 
рамку, охватывающую или хотя бы пересекающую все эти 
компоненты. Так можно выделить в группу компоненты, рас- 
положенные рядом. Если компоненты расположены не рядом 
друг с другом или они расположены на какой-то панели, то 
применима другая методика: нажмите клваишу ФП! и, не от- 
пуская ее, щелкните поочередно на каждом компоненте, 
включаемом в группу. 


3. Выполните команду Сотропеп! | Сгеме Сотропеп! Тетрее (со- 
здать шаблон компонента). Перед вами откроется диалоговое 
окно Сотропеп! Тетрае |пютанНоп (рис. 2.4). В его верхнем 
окошке редактирования Сотропег! Мате вы можете задать 
имя шаблона. Это имя будет появляться на ярлычке подсказ- 
ки, если пользователь задержит курсор мыши над пиктограм- 
мой вашего шаблона в палитре библиотеки. На рис. 2.4 это 
имя — ТМуМепи. В выпадающем списке в средней части окна 
вы можете выбрать страницу библиотеки визуальных компо- 
нентов, на которой хотите разместить пиктограмму шаблона. 
Вы можете также указать новое имя (Мои шаблоны на рис. 2.4) 
и тогда в библиотеке визуальных компонентов будет создана 
новая страница с этим именем. Можно также изменить пик- 
тограмму данного компонента (кнопка Срапде). Пиктограмма, 
если вы ее хотите сменить, должна быть подготовлена заранее 
в виде файла .6тр размером 24 на 24. 


4. После выполнения всех описанных операций щелкните на 
кнопке ОК. 


И это все. Ваш шаблон появится в библиотеке. Вы можете убе- 
диться в этом, посмотрев на указанную вами страницу библиоте- 
ки. Попробуйте провести подобный эксперимент с компонентами 
любого приложения. Например, с элементарным приложением, 
рассмотренным в разделе 1.2 (рис. 1.4) и содержащим всего два 
компонента: кнопку и метку, в которую при щелчке на кнопке 
пишется какой-то текст. Оформите эти компоненты как шаблон 
и занесите в библиотеку. Затем откройте новое приложение и пе- 
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Рис. 2.4 —_ о — Й Сотропеп! Тетра 1погтабоп 
Диалоговое окно задания информации 
о шаблоне 


он шаблоны 


ренесите на форму из библиотеки несколько экземпляров шабло- 
на. В вашем проекте появится несколько кнопок и несколько ме- 
ток, причем каждая кнопка будет управлять своей меткой. По- 
скольку метки будут иметь разные имена, то, посмотрев код мо- 
дуля, вы увидите, что ОерП! учла это: операторы обработчиков 
щелчков на разных кнопках различаются именами кнопок. 

Таким простым способом вы можете создать себе немало шаб- 
лонов компонентов или групп компонентов, которые кочуют из 
приложения в приложение. Подобное повторное использование 
разработанных вами кодов сэкономит вам много времени при со- 
здании новых приложений. 


2.5 Некоторые итоги 


В данной главе мы рассмотрели работу с библиотекой компо- 
нентов. Последующие главы книги посвящены обзору различ- 
ных компонентов, хранящихся в библиотеке. При этом тематика 
отдельных глав будет определяться не страницами палитры, а 
функциям, выполняемыми компонентами. Это позволит сравни- 
вать компоненты, близкие по своему функциональному назначе- 
нию, видеть их достоинства и недостатки и вырабатывать реко- 
мендации по их применению. 


Компоненты ввода и 
отображения текстовой, 
цифровой и 
иерархической 
информации 


3.1 Роп! — шрифт отображения текста 
в компонентах 


Во всех компонентах ввода и отображения текстовой и цифро- 
вой информации шрифт текста, его размер, стиль (жирный, кур- 
сив и т.п.) определяются свойством Роп. Это свойство в свою 
очередь является объектом типа ТЕопф, который имеет множест- 
во подсвойств, устанавливаемых в процессе проектирования или 
программно во время выполнения приложения. Основные свой- 
ства шрифта следующие: 


Ея Е ДАЕТ ОЕ А А ААУ АЕ, ЗЫ, ЗА НАУ рок ел 


 СНагзе Определяет набор символов шрифта. 

Со]ог Определяет цвет текста. 

Нехв& Характеризует высоту шрифта в пикселях. 
Маше Вид (имя) шрифта. 

РЁсев Определяет способ установки ширины символов. 
517е Размер шрифта в кеглях (пунктах). 

Зе Стиль шрифта: полужирный — Ё$Во|4, курсив — 


#5ЦаПс, подчеркнутый — ОпдегИпе, перечеркну- 
тый — 551 Кеоцф. 


Если система не может найти шрифта с заданной комбина- 
цией свойств Мате, Сраг5е{, РЁсЬ и $12е, У/пао\з использует 
другой, близкий по характеристикам шрифт. 

Основное свойство шрифта — Мате. Если заданный именем 
Маше шрифт недоступен в системе, \У/1п4о\з заменит его другим 
шрифтом. По умолчанию для всех компонентов Оер1, начиная 
с Пер 2, задается имя шрифта М$ Зап$ Зег{Ё и размер 8. Оерр1 
1 задает имя шрифта ЭЗузфет и размер 10. Можно рекомендовать 
без особой нужды не изменять Мате, так как заданные по умол- 
чанию шрифты есть на любом компьютере с \У/114о\5$, а другой 
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шрифт может отсутствовать на компьютере пользователя вашей 
программы. 

Свойства 512е и Нее определяют размер шрифта. Свойство 
$12е определяет его в кеглях (пунктах, принятых в У/т4о\мз), а 
свойство Не? — в пикселях. Если значение 512е задано отри- 
цательным, то в размер входит верхний пиксель каждой строки. 
Если значение 517е задано положительным, то этот пиксель не 
учитывается. 

Значение 512е связано со свойствами Не! и Р1хе|$РеглеЬ 
(число пикселей на дюйм) соотношением: 

Гопе.512е = -РГоре.Неларе * 72 / Гопе.Р1хе]1зРекТпсЬ 


Из соотношения, в частности, видно, что задание положитель- 
ного значения 517е ведет к отрицательному значению Не и 
наоборот. 

Свойство РЦеВ обычно имеет значение #р)еЁ!аиЦ, при котором 
ширина устанавливается равной по умолчанию, т.е. описанной в 
шрифте заданного вида Мате. Свойство может принимать также 
значения ёрЕ1хе — установка одинаковой ширины всех симво- 
лов и грУага Ме — установка различной ширины символов. За- 
дание значения отличного от Ёр)еЁаиЁ заставляет \/11140\$ ис- 
кать наилучший способ удовлетворить всем заданным характе- 
ристикам шрифта. Иногда это может привести к замене шрифта 
на шрифт другого, близкого вида, а иногда может вообще не по- 
влиять на шрифт — все зависит от конкретного вида шрифта и 
даже от его версии. 

Свойство СВаг5$еф определяет набор символов шрифта. Каж- 
дый вид шрифта, определяемый его именем, поддерживает один 
или более наборов символов. Какие именно значения СПагзе 
поддерживает тот или иной шрифт можно установить из доку- 
ментации на него или экспериментальным путем, в частности, с 
помощью приведенного далее в этом разделе тестового приложе- 
ния. Для шрифтов, поддерживающих несколько наборов симво- 
лов, важно правильно задать Сваг$еф. 

В Рерр1 предопределено много констант, соответствующих 
стандартным наборам символов. Большинство из них, относя- 
щихся к японскому, корейскому, китайскому и другим языкам, 
вряд ли представляют интерес для наших читателей. Поэтому от- 
метим только одно значение — 204, обозначаемое также констан- 
той КОЗЗТАМ_СНАВЪЗЕТ, которое соответствует символам ки- 
риллицы. | 

По умолчанию в объектах типа ТЕопёф задается значение СБаг- 
5еф, равное 1 или РЕРАОЁТ СНАВЪЗЕТ. При этом шрифт выби- 
рается только по его имени Мате и размеру $5127е. Если описан- 
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ный шрифт недоступен в системе, то У/1тао\з заменит его дру- 
гим шрифтом. Для имен шрифтов, принятых в Ое|р|] по умолча- 
нию, это обычно нормальный вариант. Но в ряде случаев полезно 
для отображения русских текстов с другими шрифтами заменить 
это значение на КОЗЗТАМ_СНАВЪЗЕ. Это позволит отобразить 
символы кириллицы для тех шрифтов, для которых при 
РЕРАОГТ_ СНАВЗЕТ символы кириллицы не отображаются 
нормально. 

Свойство 5 Уе, задающее стиль, представляет собой множест- 
во или пустое, или содержащее одно или более из возможных 
значений. Ниже приведены примеры операторов, устанавливаю- 
щих стиль шрифта: 


Тафе11.Еопе.5еу1е := [ ]; {Обычный стиль} 

Таре11.Еопе.35еу1е := [Е$Во1а]; {Полужирный} 

Тафе11.ЕРопе.56у1е := [ЁЕзВо1а, Е516а11с]; {Полужирный 
курсив} 


Значения свойств объекта ЕКоп можно присваивать по отдель- 
ности, как это сделано в приведенных выше операторах для свой- 
ства 5 Уе. Но чаще они задаются все сразу методом А$з1еп, кото- 
рый записывает значения всех свойств одного объекта в другой. 
Пусть, например, на форме имеется компонент Мето] (см. раз- 
дел 3.3.4), в котором расположен некоторый текст, компонент 
Гоп О1а]1о71 — диалог выбора шрифта (см. раздел 8.4), и меню с 
разделом выбора птрифта, названным МРоп%. Для того, чтобы по- 
льзователь мог выбрать имя и атрибуты шрифта текста, отобра- 
жаемого в Мето1, в обработчик события ОпСПсК раздела меню 
МЕопф надо вставить оператор: 

1Е (РГопе01а1са1.Ехесофе) 

ЕВеп Мето1.Гопе.Азззапт (Гопер1а1091.Еопе); 

Если пользователь сменил атрибуты в диалоговом окне выбо- 
ра шрифта, то метод Еоп&Г1а1о51.Ехесще (см. раздел 8.1) возвра- 
щает фгие и атрибуты шрифта компонента Мето]1 устанавлива- 
ются равными выбранным пользователем. 

Для того, чтобы продемонстрировать доступные в системе 
шрифты и исследовать влияние на них свойств РИеВ и Спаг$еф, 
можно построить тестовое приложение, показанное на рис. 3.1 В 
нем используются компоненты МашМепи, ВиЙоп, СотфоВох, 
ЭршЕЧЁ и Мето, которые будут рассмотрены позднее в разделах 
6.1, 5.2, 3.3.5, 3.4.2 и 3.3.4. Поэтому те, кто не знаком с этими 
компонентами, могут пока пропустить данный пример и верну- 
ться к нему позднее. 

Разместите на форме многострочное окно редактирования 
Мето (см. раздел 3.3.4), в который поместите какой-нибудь 
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Рис. 3.1 
Тестовое прило- 
жение свойств 


шрифта [М5 баз5ей ] [АВСОЕРСНЫК.ММОРОАЕТОМУХУ2 
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текст, например, тест латинских и русских символов, показан- 
ный на рис. 3.1. ПЦеренесите на форму выпадающий список Сот- 
БоВох (см. раздел 3.3.5), в который будут загружаться имена 
шрифтов, доступных системе на данном компьютере. Назовите 
этот компонент СВМате. Разместите еще один компонент Сот- 
БоВох, который будет содержать возможные значения свойства 
РЫсЬ. Назовите его СВРЫср и занесите в его свойство Нетз$ стро- 
ки «ЁрО/еа{!аа», «ЁрЕ1хе4» и «ЁрУапа Ме». Разместите на форме 
также компонент ЗЭртЕЯЦ (см. раздел 3.4.2), в котором можно 
будет задавать численные значения свойства СВагЗеф, и кнопку 
ВоЙоп (см. раздел 5.2), нажатие которой будет передавать значе- 
ние, введенное пользователем в ЭршЕАН, в свойство шрифта 
СПаг5е{. Разместите на форме компонент главного меню Маш- 
Мепи (см. раздел 6.1) и введите в меню один раздел — Шрифт, 
при выборе которого пользователь сможет в диалоге выбирать ат- 
рибуты шрифта, в частности, его размеры и стиль. Чтобы обеспе- 
чить диалог выбора шрифта разместите на форме также компо- 
нент Еоп 1а]о# (см. раздел 8.4). 

Расположение всех компонентов может примерно соответство- 
вать приведенному на рис. 3.1. Далее надо написать обработчики 
событий: события ОпСгещфе при созданий формы (РЕогтСгеафе), 
выбора раздела меню (МЕоп® СЦсК), изменений в списке СВМате 
(СВМашеСПсК) и в списке СВРЦев (СВРИсвСБапре) и щелчка на 
кнопке ВиЙоп1 (ВиНоп1СПеКк). Ниже приведен текст всех этих 
обработчиков. 

ргосеаоге ТЕГогм]1 .ЕогтСгеа*ке (5епаег: ТОБ)ес+); 


\уаг 
1: 1пбеаекг; 

Бед1п 

// Загрузка в СВМаме всех шрифтов системы 
Еог 1 := О Фо Зсгееп.КГог®$.Соцп Е -— 1 ао 

СВМаме .Теемз . Ааа (5сгееп.РопЕ$[1]); 

СВМате. ТЕепТпаех := 0; 
СВРЛЕСВ.ТбемТпаех := 0; 


// Загрузка в Мемо1 имени первого шрифта 
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_ Мето1.Гоп®е.Матме := СВМапе. Теет$ [СВМате . ТфепТпаех]; 
епа; _ 


ргосеаицге ТГогт1.МРоп*С11сКк (Зепаег: ТОБ]ес\); 
Бед1п 
// Задание диалогу текущих атрибутов шрифта Мето1 
Ропе01а1091.РГопе.Аз51ал (Мемо]1 .Гоп®); 
1Е (Гопе01а]1о491.Ехесисе) 
Реп Бед1п 
// Задание атрибутов шрифта, выбранных в диалоге 
пользователем 
Мето1 .Гоп®е.Аз$1ап (Еопе01а1о091.Гоп®); 
СВМаме .Техе : =Мето1 .РГоп®.Маме; 
5р1пЕа1%1.Уа1це:=Гопе01а1о0о91.РГоп®.СПагбек; 
епа; 
епа; 


ргосе4иге ТГогпм1.СВМамеСвапде (5еп4ег: ТОБ)ес®); 


Бед1п 
// Изменение свойства Маме 

Мето1.ЕГЕоп®.Маме := СВМапе . Теемз$ [СВМапме .ТЕещТпаех]; 
еп; 


ргосеаиге ТГогм1.СВР1есбСрапде (5еп4ег: ТОБ]ес®); 
Бед1п 
// Изменение свойства Р1®&сь 

Сазе СВР1ЕсП.ТеемТпаех оЕ 


О: Мемо1.ЕРЕопе.РзЕСК := ЕрШеЁач1е; 
1: Мето1.Еопе.РаесВ := ЕрЕ1хеа; 
2: Мето1.Ропе.Р1есПп := ЕрУаг1аЪ]1е; 
епа; 
епа; 


ргосеааге ТГоги]1.Вое®оп1С11сК (бепаег: ТОБ)ес®); 


Беа1п 
// Изменение свойства Свагзее 

Мепо1 .ГКопе.Спагзеф := 5р1пЕа1%1.У\Уа1ае; 
епа; 


Комментарии в тексте поясняют отдельные операции. Запус- 
тите приложение и исследуйте шрифты, зарегистрированные в 
системе, и влияние на них свойств РЫеВ и СЪаг$еф. 


3.2 Вывод текста на канву Сапуа$ 


В последующих разделах будут рассмотрены специализиро- 
ванные компоненты отображения и ввода текстовой и цифровой 
информации. Но помимо этих компонентов отображать тексто- 
вые надписи можно непосредственно на свойстве Саптуа$ (канва, 
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холст) любого компонента, имеющего это свойство, в частности, 
непосредственно на форме. 

При выводе текста на канву фон надписи определяется свойст- 
вом канвы Вги$В — кисть. Это свойство является в свою очередь 
объектом, который может хранить в своем свойстве 5&Уе некий 
шаблон заполняющей штриховки. Но по умолчанию этот шаблон 
соответствует сплошной закраске фона. А свойство кисти Со]ог 
задает цвет фона. Атрибуты выводимого текста определяются 
рассмотренным в разделе 3.1 свойством канвы Роп%. 

Вывод текста на канву может осуществляться методом Тех&- 
Опё, объявленным следующим образом: 

ргосеаоге ТехеОйе (Хх, У: Тпбедег; сопз®е Тех: $56г1па); 


Процедура Тех Оф пишет строку текста Техё на канве, начи- 
ная с позиции с координатами (Х, У). Если цвет кисти Вга$В в 
момент вывода текста отличается от того, которым закрашена 
канва, то текст получится выведенным в цветной прямоугольной 
рамке. Но ее размеры будут точно равны размерам надписи. Если 
требуется более красивая рамка с отступом от текста, следует 
применять другой метод — Тех Вес{. Этот метод определен сле- 
дующим образом: 

ргосеанге ТехеКес® (Весе:ТВесЕе; Х,У:Тлсеаег; 

сопзЕ Техе:5ег1па); 

Процедура Тех{Вес{ пишет строку текста Тех& на канве, начи- 
ная с позиции с координатами (Х, У) — это левый верхний угол 
надписи. Параметр Весё типа ТВесё определяет прямоугольную 
рамку, в которую вписывается текст. Тип ТКесё определен сле- 
дующим образом: | 

ТВесе = гесога 

сазе Тптеадех оЁ 
0: (ТеЕф, Тор, ВлаНе, Воебот: Тпседег); 
1: (ТорЪеЕе, ВоеботВ1ай®е: ТРо1п®); 

епа; 

Координаты задаются и как четыре целых числа, определяю- 
щих координаты в пикселях левой (Ге), верхней (Тор), правой 
(В1Ъ® и нижней (Во бот) сторон прямоугольника, и как две 
точки типа ТРо1шф, представляющие собой координаты левого 
верхнего и правого нижнего углов: 


Суре ТРо1пЕ = гесога 
Х: Гопалпе; 
У: Бопа1пЕ; 
ела; 
Началом координат обычно считается левый верхний угол эк- 
рана или окна. 
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При выводе текста методом Тех{Оц{ часть текста, не помеща- 
ющаяся в прямоугольную область Вес, усекается. 

‚Надписи и в методе Тех{Оцё, и в методе Тех{Весё делаются в 
соответствии с текущими установками шрифта Еоп%ф. Простран- 
ство внутри области Весф в методе Тех{Вес{ и фон надписи в ме- 
тоде Тех{Оцё закрапиваются текущей кистью Вги$В. 

Для выравнивания позиции текста на канве и для задания 
красивой рамки в методе Тех Весё можно использовать методы, 
дающие высоту и длину выводимого текста в пикселях: методы 
Тех М1, Тех Нес и Тех Ежеп+. Функция Тех 19а: 


ЕипсЕ1оп ТехЕемМ1афьв (сопзе ТехЕе: $5ег1па): Тпседег; 


возвращает длину в пикселях текста Тех&, который предполагает- 
ся написать на канве текущим шрифтом. Функция Тех Не: 
Еопсе1оп ТехеНетайе (сопзЕ Техе: эег1лпа): Тпеедег; 


возвращает высоту в пикселях текста Тех&. Применение методов 
Тех М1 и Тех Не1>Ъ позволяет перед выводом текста на кан- 
ву определить размер надписи и расположить ее и другие элемен- 
ты изображения наилучшим образом. 
Имеется еще метод Тех Ежептф, определенный следующим об- 
разом: 
Суре 
Т51ге = гесога 
сх: Гопа1пе; 
су: Бопа1пе; 
епа; 


Еапсе1оп ТехеЕхееп® (сопзе Техё: эег1па): Т517е; 


Метод возвращает одновременно и высоту, и длина текста. 
Метод Тех М1 возвращает то же, что Тех Ежеп()Тех®.сх, а 
метод Тех Не! возвращает то же, что Тех{Ежеп(()Тех®).су. 

Рассмотрим примеры применения всего этого на практике. 
Оператор 

Гогм] .Сапуа$.ТехеОце (10,10,$); 


выводит текст, хранящийся в строковой переменной $, на канву 
формы Еогт1, начиная с позиции (10, 10). Если форма Еогт1 
является той, в обработчике которой написан этот оператор, то 
ссылку на Еогт]Т можно не делать: 

Сапуа$.ТехеОсе (10,10,$); 


Оператор 


\1ЕП Сапуаз ао 
ТехеОце ( (С11епеи1аен — Техе\мтаеь ($)) ау 2, 
ТехеНе1ар®($),5); 
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выводит текст на канву текущей формы, выравнивая его при лю- 
бом шрифте по середине ширины канвы (ширина определяется 
свойством СПНеп% \141'тТ) и отступив одну строчку сверху. То же 
самое делает и оператор 

\1ЕП Сапуаз$ Чо 

ТехЕОце ( (С11епе\М1аЕев — ТехеЕхеепе ($) .сх) а1ух 2, 
ТехсЕхсепе ($).су, 5); 

который вместо методов Тех \/14А и Тех{Не!1 о использует ме- 
тод Тех{ Еж{фепф. 

Оператор 

м\м1Е1 Сапуаз ао 

ТехеОсе ( (С11елпЕ\М1аЕей — Техемзласв ($)) ау 2, | 
(С11епёНезтаве — ТехеНезап® ($)) ау 2,3); 

выводит текст в середину формы и по высоте и по ширине. 

Примеры вывода текста методом Тех{Оиё приведены на 
рис. 3.2. Основной недостаток такого вывода заключается в том, 
что рамка текста получается без зазоров. Такой вывод выглядит 
некрасиво. Вероятно, вывод этой функцией оправдан только в 
случае, если цвет фона (свойство Сапуа$.ВгизВ.Со]ог) совпадает с 
цветом поверхности компонента, на канву которого выводится 
текст. В этом случае он просто появится без рамки. 


Рис. 3.2 
Примеры вывода текста методом ТехО\ 


Текст выведен в середин 


Более изящный вывод обеспечивает метод Тех{Весф. Следую- 
щий код рисует в заданном месте канвы формы с координатами 
(Х1,У1,Х2,У2) красный прямоугольник и внутри него в центре 
пишет методом Тех Вес& текст, введенный в переменную 5. Если 
текст оказывается длиннее ширины прямоугольника, то он усе- 
кается. В данном примере будет видна только середина длинного 
текста, так как текст выровнен по центру. 


уаг $:$56Ег1па; 
Х1,У1,Х2,У2 : 1п%едег; 
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Х1:=100; 
У1:=100; 
Х2:=200; 
У2:=150; 

м1} Сапуаз ао 
Бед1п 


Вги$В .Со1ог:=с1Веа; 
ТехеВесе (Весё(х1,у1,хХ2,У2), Х1+(Х2-Х1-ТехЕитабь ($)) 
Алу 2, 
У1+ (У2-У1-ТехеНезайе ($)) ау 2,5); 
епа; 

епа; 

Если в приведенном примере заменить оператор Тех{Весё на 

ТехЕВеск (Весе (Х1-5,У1-5, Х1+ТехЕемтаеь ($$) +5, 

У1+ТехеНе1апе ($е)+5), Х1, \У1, $3); 

то текст будет выводится полностью в красной прямоугольной 
области, на 5 пикселей отступающей во все стороны от текста. 
Именно этим отступом, делающим надпись более красивой, этот 
оператор отличается от всех предыдущих более простых операто- 
ров. Примеры вывода текста методом Тех Весё показаны на 
рис. 3.3. Вверху относительно короткий текст выровнен по сере- 
дине прямоугольной рамки, в которой он рисуется. Ниже в ана- 
логичной по размерам рамке помещен более длинный текст: «Это 
очень длинный текст». Вы видите, что текст урезан по размерам 
рамки. Внизу вы видите вывод, сделанный оператором, анало- 
гичным приведенному выше и обеспечивающим зазор в 5 пиксе- 
лей во все стороны от надписи любой длины. Очевидно, что это 
наиболее удачный вариант. 


Рис. 3.3 


Примеры вывода текста методом Тех!Кес! 


Короткий текст 


_ о очень длинный тек 


° Это очень длинный текст - 


В целом можно сказать, что прямой вывод текста на канву 
описанными методами имеет смысл использовать только в иск- 
лючительных случаях. Таким исключительным случаем являет- 
ся вывод каких-то надписей в компонент Гтпаее (см. раздел 4.3). 
Этот компонент предназначен для отображения графики. Но в 
тех случаях, когда на графику (на какую-то картинку) требуется 
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наложить текст, этот текст целесообразно выводить описанными 
методами. В остальных случаях это делать не имеет смысла, по- 
’ скольку при прямом выводе текста на канву теряются преимуще- 
ства визуального проектирования и приходится рассчитывать 
координаты размещения надписи. 


3.3 Компоненты ввода и отображения 
текстовой информации 


3.3.1 Перечень компонентов ввода и отображения 
текстовой информации 


В библиотеке визуальных компонентов Ое]рр! существует мно- 
жество компонентов, позволяющих отображать, вводить и редак- 
тировать текстовую информацию. В таблице 3.1 приведен их пере- 
чень для Пер}! с краткими характеристиками и указанием основ- 
ных параметров, содержащих отображаемый или вводимый 
текст. В этой таблице не указаны аналогичные элементы отобра- 
жения и редактирования текстов, содержащихся в базах данных, 
так как их рассмотрение выходит за рамки данной книги. 


Таблица 3.1. Компоненты ввода и отображения текстовой 


информации 
| Пикто- Страница 
грамма 


Запаага Отображение текста, который 
не изменяется пользователем. 
Никакого оформления текста не 
предусмотрено, кроме цвета 
метки и текста. Основное свой- 
ство — СарИоп. 


ЗбайсТех& Ааатопа! |Подобен компоненту ГаЪе], но 
(метка с бор- обеспечивает возможность зада- 
дюром) ния стиля бордюра. Основное 


свойство — СарИоп. 


Запаага Компонент является контейне- 
ром для группирования органов 
управления, но может исполь- 
зоваться и для отображения 
текста с возможностями объем- 
ного оформления. Основное 
свойство — СарИоп. 


Рапе! 
(панель) 
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О м=—""«Ррыррмрл ыы мым ии 


Пикто- Компонент | Страница Описание 


грамма 


ЕН Запаага Отображение, ввод и редактиро- 
вание однострочных текстов. | 
Имеется возможность оформле- 
ния объемного бордюра. Основ- 


(окно редак- 
тирования) 


ное свойство — Техё. 


МаКЕЧЫ 
(окно маски- 
рованного ре- 
дактирования) 


Аа!опа!| |Используется для форматирова- 
ния данных или для ввода сим- 
волов в соответствии с шабло- 
ном. Основные свойства — Тех 
и ЕаЁТехё. 


Запаага Отображение, ввод и редактиро- 
вание многострочных текстов. 
Имеется возможность оформле- 
ния объемного бордюра. Основ- 
ное свойство — пез. 


Мето 
(многостроч- 
ное окно ре- 
дактирования) 


ВА свЕЗК М/п32 Компонент представляет собой 

(многостроч- окно редактирования в стиле 

ное окно ре- У/1пао\мз 95 в обогащенном фор- 

дактирования мате ВКТЕ, позволяющее произ- 

в формате водить выбор атрибутов шриф- | 

ВТЕ) та, поиск текста и многое дру- 
гое. Основное свойство — Шпе$. 


Г1$Вох Зкапаага Отображение стандартного окна 

(окно списка) списка \У/1п4о\з, позволяющего 
пользователю выбирать из него 
пункты. Основное свойство — 


| Цет5$. __ 


СвескГ15&Вох |АдаНопа! |Компонент является комбина- 
(список с ин- цией свойств списка 1$ Вох и 


дикаторами) индикаторов СВескВох в одном | 
компоненте. 
СотБоВох ЗюапЗага Объединяет функции Вох и | 


мый список) | ввести текст, либо выбрать его | 
| из списка. Основное свойство — | 


| Целз$. | 
Эагте@ма Ааатопа| 


| Отображения текстовой инфор- | 


(редактируе- ЕЧЦ. Пользователь может либо | 
| 
| 
| 


мации в таблице из строк и 


{таблица р 
|столоцов с возможностью пере- | 


строк) 


мещаться по строкам и столб- | 


цам и осуествлять выбор. 
| Основное свойство — СеЦ$. 
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В последующих разделах мы рассмотрим возможности и мето- 
дику применения этих компонентов. 


3.3.2 Отображение текста в надписях компонентов 
ГаБе|!, ЗанстТеж и Рапе! 


Для отображения различных надписей на форме используют- 
ся в основном компоненты Гафе], З4айеТех& (появившийся толь- 
ков Бер}! 3) и Рапе!. Первые два из этих компонентов — метки, 
специально предназначенные для отображения текстов. Основ- 
ное назначение панели Рапе!| другое: компоновка компонентов в 
окне формы. Однако, панель можно использовать и для вывода 
текстов. 

Примеры вывода текста в компоненты приведены на рис. 3.4. 

Тексты, отображаемые в перечисленных компонентах, опре- 
деляются значением их свойства СарИоп. Его можно устанавли- 
вать в процессе проектирования или задавать и изменять про- 
граммно во время выполнения приложения. Например: 

Тафе11.Саре1оп := "Новый текст!; 


Если требуется отобразить числовую информацию, можно вос- 
пользоваться функциями Еюа#Го5&г и ПиТо3%:, переводящими 
соответственно числа с плавающей запятой и целые в строку. 
Для формирования текста, состоящего из нескольких фрагмен- 
тов, можно использовать операцию «+», которая для строк озна- 
чает их склеивание (конкатенацию). Например, если в програм- 
ме имеется целая переменная 1, отображающая число сотрудни- 
ков некоторой организации, то вывести в метку Габе]1 информа- 
цию об этом можно оператором: 

Табе11.Саре1оп := 'Число сотрудников: '+ТпЕТобег (Т); 


Во всех компонентах цвет фона определяется свойством Со]ог, 
а цвет надписи — подсвойством Со]ог свойства Еопф. Например, 
в большинстве меток (кроме верхней) на рис. 3.4 аи в правых 
метках на рис. 3.4 б задан цвет фона равным 1 \УВЦе — белый. 
Если цвет специально не задавать, то цвет фона обычно сливает- 
ся с цветом контейнера, содержащего метку, так что фон просто 
не заметен. 

Для метки ГаБе]| цвет и шрифт — единственно доступные эле- 
менты оформления надписи. Компоненты ЭёайсТех& и Рапе| 
имеют кроме того свойство Вог4ег5&У]е, определяющее рамку 
текста — бордюр. На рис. 3.4 б вы можете видеть влияние бордю- 
ра на вид метки З4аИсТехё. При стиле $65Мопе метка ЗфайсТехй 
- по виду не отличается от метки Гафе]. Вероятно, если уж исполь- 
зовать бордюр, то наиболее приятный стиль $6$ЗипКеп. 
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Рис. 3.4 9) | 
Примеры вывода текста в компоненты [а- = 
Бе! (а), ЗкансТеж (6} и Рапе! (в) . 


| Авот- аопе. сое сме 


отека доде: Г. — Мобелар-тие. я 
`` Ащобме=аве 


ПЕ — - - 
_ Ащобме=аБе. 
Вогдезбе-ззбиКеп 


отбегбуе-ЬзМоле 


ВеуеНппе: -БуВазЕёЧ. Веуё 0 мег БЕ очеход. Воде Ле=Б;Мопе р 


|вомеви еуе! ппен-БУВ авед. в ечею ии аье4. Воде не-ьебоь 


Компонент Рапе]| кроме свойства Вогдег5{Яе имеет еще свой- 
ства ВеуеИппег, Веуе|!Ощег, Веуе| У141, Вог4ег \/14{, которые 
предоставляют богатые возможности оформления надписи, как 
вы можете видеть на рис. 3.4 в. Таким образом, с точки зрения 
оформления выводимого текста максимальные возможности дает 
Рапе]| и минимальные — Гаре]. 

Размещение всех рассматриваемых компонентов на форме 
определяется, в частности, свойствами Тор (координата верхнего 


3. Заказ 4827 


66 | Глава 3 


края), Ге (координата левого края), Не (высота), УЧ 
(птирина). Имеются также свойства, определяющие изменение 
размера компонента при изменении пользователем во время вы- 
полнения приложения размеров окна. Это общие свойства всех 
оконных компонентов: АЙпе (выравнивание компонента по всей 
верхней, левой, правой, нижней частям контейнера или по всей 
его клиентской области), Апевог$ (привязка сторон компонента 
к сторонам контейнера), Соп${га1т1ё$ (ограничения допустимых 
изменений размеров). Учтите, что использование в свойстве Апс- 
Вог$ одновременной привязки компонента к противоположным 
сторонам контейнера приведет к растягиванию или сжатию ком- 
понента при изменении пользователем размеров окна. При этом 
в метках в ряде случаев наблюдаются неприятности, связанные с 
перемещением надписей (если они, например, выровнены по цен- 
тру). Чтобы избежать этих неприятностей, надо в обработку со- 
бытия формы ОпКез12е вставить операторы, перерисовывающие 
компоненты методом Верап\, например: 
ЗЕае1сТехе1 .Вера1п®; 


Размер меток Габе]| и ЗбайсТехё определяется также свойст- 
вом Ацфо5127е. Если это свойство установлено в фгие, то вертика- 
льный и горизонтальный размеры компонента определяются раз- 
мером надписи. Если же Ащоб1те равно Ёай5е, то выравнивание 
текста внутри компонента определяется свойством АНптепф, 
которое позволяет выравнивать текст по левому краю, правому 
краю или центру клиентской области метки. В панели Рапе] так- 
же имеется свойство Ащфо512е, но оно не относится к размерам 
надписи СарИоп. Однако, свойство выравнивания АНептепф ра-_ 
ботает и для панели. 

В метке Габе| имеется свойство Уога\Утар — допустимость 
переноса слов длинной надписи, превышающей длину компонен- 
та, на новую строчку. Чтобы такой перенос мог осуществляться, 
надо установить свойство Уогд\У/гар в фгие, свойство АщоЗ1те в 
Га]5е (чтобы размер компонента не определялся размером надпи- 
си) и сделать высоту компонента такой, чтобы в нем могло помес- 
титься несколько строк (см. пример правой нижней метки на 
рис. 3.4 а). Если Уога\/гар не установлено в гие при Алфо512е 
равном Ёа|$е, то длинный текст, не помещающийся в рамке метки, 
просто обрезается (см. пример левой нижней метки на рис. 3.4 а). 

В метке ЗфайеТехё перенос длинного текста осуществляется 
автоматически, если значение Ащо512е установлено в Ёа]5е и раз- 
мер компонента достаточен для размещения нескольких строк. 
Для того, чтобы в ЗЗайеТех& осуществлялся перенос при измене- 
нии пользователем размеров окна, надо осуществлять описанную 
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выше перерисовку компонента методом Верашё в обработчике 
события формы ОпВез1те. 

В панели размещение надписи в нескольких строках невоз- 
можно. 

Можно отметить еще одно свойство меток Гафе] и З4айсТехф, 
превращающее их в некоторое подобие управляющих элементов. 
Это свойство Еоси$Сотёго|! — фокусируемый компонент. Если в 
свойстве метки СарНоп поместить перед одним из символов сим- 
вол амперсант «&», то символ, перед которым поставлен ампер- 
сант, отображается в надписи метки подчеркнутым (сам ампер- 
сант вооблще не отображается). Если после этого обратиться к 
свойству метки Еоси$Сопёго|, то из выпадающего списка можно 
выбрать элемент, на который будет переключаться фокус, если 
пользователь нажмет клавиши ускоренного доступа: клавишу 
А! + подчеркнутый символ. Подобные клавиши ускоренного до- 
ступа предусмотрены в управляющих элементах: разделах меню 
(см. раздел 6.1) и кнопках (см. раздел 5.2). Благодаря свойству 
Госи$Сопфго] метки могут обеспечить клавишами ускоренного 
доступа иные элементы, например, окна редактирования (см. 
раздел 3.3.3), в которых такие клавиши не предусмотрены. Толь- 
ко для того, чтобы клавиши ускоренного доступа в метках сраба- 
тывали, необходимо установить свойство ЭВомАссе1СВаг этих 
меток в фгие. Е 

Для отображение текстовой информации, и даже с дополните- 
льной возможностью прокрутки длинных текстов, можно испо- 
льзовать также окна редактирования ЕаЁ и МазКЕЗЁЫ в режиме 
ВеадОту. 


3.3.3 Окна редактирования ЕЁ и Ма$КЕЧН 


На рис. 3.5 вы можете увидеть примеры окон редактирова- 
ния. Внешнее оформление окон редактирования определяется 
свойством Вог4ег{Яе, влияние которого на вид компонента вы 
можете увидеть на том же рисунке. 


Га 
Рис. 3.5 
Примеры окон редактирования _ о 
| ЕСИ ’ МазкКЕди 
| а а 
| |Вогдег5 це=Бз5 тче Телефон 
| Вогдег5 \е=БзМопе (095) 123-45-67 
Дата 


| Е: 01.08.99 
Е 
| 
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В компонентах ЕЧЦ и МазКЕЗДН вводимый и выводимый текст 
содержится в свойстве Тех. Это свойство можно устанавливать в 
процессе проектирования или задавать программно. Выравнива- 
ние текста, как это имело место в метках и панелях, невозможно. 
Перенос строк тоже невозможен. Текст, не помещающийся по 
длине в окно, просто сдвигается и пользователь может перемегца- 
ться по нему с помощью курсора. Свойство Ащфоз127е в окнах ре- 
дактирования имеет смысл, отличный от смысла аналогичного 
свойства меток: автоматически подстраивается под размер текста 
только высота, но не ширина окна. 

Окна редактирования снабжены многими функциями, свойст- 
венными большинству редакторов. Например, в них предусмот- 
рены типичные комбинации «горячих» клавиш: Сн|-С — копиро- 
вание выделенного текста в буфер обмена С!рБоаг (команда 
Сору), СН -Х — вырезание выделенного текста в буфер СИрбБоага 
(команда С1), Сн|-У — вставка текста из буфера С!рБоага в пози- 
цию курсора (команда Рае), Сн|-7 — отмена последней команды 
редактирования. Правда, пользователи часто не догадываются об 
этих возможностях редактирования. Так что полезно напоми- 
нать им об этом соответствующими подсказками. 

Свойство АщоЗеес& определяет, будет ли автоматически вы- 
деляться весь текст при передаче фокуса в окно редактирования. 
Его имеет смысл задавать равным &гие в случаях, когда при пере- 
ключении в данное окно пользователь будет скорее заменять те- 
кущий текст, чем исправлять его. Имеются также свойства толь- 
ко времени выполнения ЗеЙепо, Зе] 5фагё, Зе] Техф, определя- 
ющие соответственно длину выделенного текста, позицию перед 
первым символом выделенного текста и сам выделенный текст. 
Например, если в окне имеется текст «выделение текста» и в нем 
пользователь выделил слово «текста» , то ЗеШепз{В = 6, Зе] фагё 
= 10 и ЗаеТехф{ = «текста». Если выделенного текста нет, то свой- 
ство эЗе]5фагё просто определяет текущее положение курсора. 

Окна редактирования можно использовать и просто как ком- 
поненты отображения текста. Для этого надо установить в Ё#а]5е 
их свойство ВеаЯОшу и целесообразно установить АщоЗеес+ в 
Га]5е. В этом случае пользователь не сможет изменять отобража- 
емый текст и окно редактирования становится подобным мет- 
кам, рассмотренным в разделе 3.3.2. Но имеются и определенные 
отличия. Во-первых, окна редактирования оформлены несколь- 
ко иначе (сравните рис. 3.4 и 3.5.). А главное — окна редактиро- 
вания могут вмещать текст, превышающий их длину. В этом слу- 
чае пользователь может прокручивать этот текст, перемещая 
курсор в окне. Такими особенностями не обладает ни одна метка. 
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При использовании окон редактирования для вывода, ввода и 
редактирования чисел необходимо использовать функции взаим- 
ного преобразования строк и чисел. Для вывода это описанные 
при рассмотрении меток функции Е1оа% То и шГо5г. При 
вводе это функции Э#гТоЕ]юоаё — преобразование строки в значе- 
ние с плавающей запятой, и Э'Тоше — преобразование строки в 
целое значение. Если вводимый текст не соответствует числу (на- 
пример, содержит недопустимые символы), то функции преобра- 
зования генерируют исключение ЕСопуегЕггог. Поэтому в про- 
грамме необходимо предусмотреть обработку этого исключения. 
Например: 

уаг А: 1пседег; 


Егу 
А := ЗЕГТоТшЕ (Е З161.Техё); 
{операторы, использующие переменную А} 
ехсере 


оп ЕСопуегЕЕггог Чо 
ЗПомМез5аае ('Вы ввели ошибочное число; 
повторите ввод’); 

епа; 

Этот код обеспечивает сообщение пользователю об ошибке 
ввода и предотвращает ошибочные вычисления. Впрочем, это не 
лучший вариант предотвратить ошибочный ввод, поскольку по- 
льзователь узнает о своей ошибке только после того, как про- 
грамма пытается использовать введенные данные. Лучше, если 
пользователь просто не сможет ввести неправильные символы. 
Например, если вы хотите, чтобы пользователь мог вводить в 
окно редактирования ЕЧЁ только цифры и символ точки, вы мо- 
жете в обработчик события ОпКеуРгез$$ этого компонента вста- 
вить оператор: 

1Е поЕ (Кеу 11 ['0'..'9', ',']) ЕБеп Кеу := #0; 

Этот оператор подменит все символы, кроме цифр и запятой, 

нулевым символом, который не занесется в текст окна ЕЦ. 
_ Свойство МахГепй®Й определяет максимальную длину вводи- 
мого текста. Если МахГепх 1 = 0, то длина текста не ограничена. 
В противном случае значение МахГепг= указывает максималь- 
ное число символов, которое может ввести пользователь. 

Свойство Мо41Ше4, доступное только во время выполнения, 
показывает, проводилось ли редактирование текста в окне. Если 
вы хотите использовать это свойство, то в момент начала работы 
пользователя с текстом Мо ШНеч надо установить в Рае. Тогда 
при последующем обращении к этому свойству можно по его зна- 
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чению (&ёгце или Ёа]5е) установить, было или не было произведено 
редактирование. 

Свойство Разз\могЧСПВаг позволяет превращать окно редакти- 
рования в окно ввода пароля. По умолчанию значение Ра$змога- 
СВаг равно #0 — нулевому символу. В этом случае это обычное 
окно редактирования. Но если в свойстве указать иной символ 
(например, символ звездочки «*»), то при вводе пользователем 
текста в окне будут появляться именно эти символы, а не те, ко- 
торые вводит пользователь (см. рис. 3.5). Тем самым обеспечива- 
ется секретность ввода пароля. 

Компонент Ма$КЕЗЧЁ отличается от ЕаЦ тем, что в нем можно 
задать строку маски в свойстве ЕаЦМазК. Маска состоит из трех 
разделов, между которыми ставится точка с запятой (;). В первом 
разделе — шаблоне записываются специальным образом симво- 
лы (см. таблицу 3.2), которые можно вводить в каждой позиции, 
и символы, добавляемые самой маской; во втором разделе запи- 
сывается 1 или 0 в зависимости от того, надо или нет, чтобы сим- 
волы, добавляемые маской, включались в свойство Техф компо- 
нента; в третьем разделе указывается символ, используемый для 
обозначения позиций, в которых еще не осуществлен ввод. Про- 
читать результат ввода можно или в свойстве Техф, которое в за- 
висимости от вида второго раздела маски включает или не вклю- 
чает в себя символы маски, или в свойстве ЕаЁТехф, содержащем 
введенный текст вместе с символами маски. 


Таблица 3.2. Символы шаблона маски 


! Наличие символа «!» означает, что в Е4ЙТехф недостающие 
символы предваряются пробелами, а отсутствие символа «!» 
означает, что пробелы размещаются в конце. 


> Символ «>» означает, что все последующие за ним символы 
должны вводиться в верхнем регистре, пока не кончится мас- 
ка или пока не встретится символ «<». 


< Символ «<» означает, что все последующие за ним символы 
должны вводиться в нижнем регистре, пока не кончится мас- 
ка или пока не встретится символ «>». 


<> Символы «<>» означают, что анализ регистра не производит- 
ся. 
\ Символ «\» означает, что следующий за ним символ является 


буквенным, а не специальным, характерным для маски. На- 
пример, символ «>» после символа «\» воспримется как знак 
>, а не как символ, указывающий на верхний регистр. 
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Г, Символ «Г.» означает, что в данной позиции должна быть 
буква. 

] Символ «|!» означает, что в данной позиции может быть толь- 
ко буква или ничего. 

А Символ «А» означает, что в данной позиции должна быть 
буква или цифра. 

а Символ «а» означает, что в данной позиции может быть бук- 
ва, или цифра, или ничего. 

С Символ «С» означает, что в данной позиции должен быть лю- 
бой символ. 

с Символ «©» означает, что в данной позиции может быть лю- 
бой символ или ничего. 

0 Символ «0» означает, что в данной позиции должна быть 
пифра. 

9 Символ «9» означает, что в данной позиции может быть циф- 


ра или ничего. 


Я Символ «#» означает, что в данной позиции может быть циф- 
ра, знак «+», знак «-» или ничего. 


Символ «:» используется для разделения часов, минут и се- 
кунд. 


/ Символ «/» используется для разделения месяцев, дней и го- 
дов в датах. 


Символ «< » означает автоматическую вставку в текст пробела. 


Вводить маску можно непосредственно в свойство ЕаЙМа$К. 
Но удобнее пользоваться специальным редактором масок, вызы- 
ваемым при нажатии кнопки с многоточием в строке свойства 
ЕЧаЦМа$Е в Инспекторе Объектов. Окно редактора масок имеет 
вид, представленный на рис. 3.6. 

В редакторе масок окно Затр!е МазКз содержит наименования 
стандартных масок и примеры ввода с их помощью. В окно пру 
МазК надо ввести маску. Если вы выбираете одну из стандартных 
масок, то окно при МазК автоматически заполняется и вы може- 
те, если хотите, отредактировать эту маску. 

Окно Срагасег Юг ВапК$ определяет символ, используемый для 
обозначения позиций, в которых еще не осуществлен ввод (тре- 
тий раздел маски). Индикатор Фауе Шего Спагаце!$ определяет 
второй раздел маски: установлен, если второй раздел равен 1;и 
не установлен, если второй раздел равен 0. 

Кнопка Ма$К$ позволяет выбрать и загрузить какой-либо дру- 
гой файл стандартных масок. К сожалению, среди файлов стан- 
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Рис. 3.6 с] 
Окно редактора 
масок с загруженны- 
ми файлами стан- 
дартных масок: аме- 
риканским (а} и рос- 
сийским (6) 


000-0000 


боса! бесищу 
ЭНок р Соде 
Гопд р Соде 
Бае 

[опа Тите 
’ Торой Тите 


09:05:15РМ 
13:45 


к | са | 


Почтовый индекс | 123456 
Паспорт [У-1 123455 
Дата с указанием дня [27.06.34 

_ | Дата без указания дня 106.94 

” Время с секундами 21:05:15 
Время без секунд, 13:45 


|] сы | | 


дартных масок, поставляемых с Оерв1, отсутствует маска, соот- 
ветствующая российским стандартам. Но вы легко можете сами 
сделать себе такой файл стандартных масок. Он делается в обыч- 
ном текстовом редакторе и должен сохраняться как «только 
текст» с расширением „.4ет. Чтобы редактор масок Ое!рЬ1 видел 
этот файл, его надо сохранить в каталоге Ое]рв1 В]М\М. Каждая 
строка файла состоит из трех частей, разделяемых символом вер- 
тикальной черты. Первая часть состоит из пояснительного тек- 
ста, появляющегося в левой панели окна Затре МазК$ редактора 
масок. Вторая часть — пример, который появляется в правой па- 
нели окна Затр!е МазК$ редактора масок. А третья часть — сама 
маска. Наример, я сделал себе файл с текстом, приведенным 
ниже, и сохранил его с именем га.4ет. 

Телефон | 5551212 | !000-00-00;0; _ 

Телефон с кодом страны | 0955551212 | !\ (999\) 

000-00-00;0; _ 

Почтовый индекс | 123456 | 10000000;1; _ 

паспорт! У\1т123456. | ЧЕ-ЬВ, ЭЭЭ: 0; _ 

Дата с указанием дня | 270694 | 1!99/99/00;1; _ 

Дата без указания дня | 0694 | 1!99/00;1; _ 

Время с секундами | 210515 | 1!90:00:00;1; _ 

Время без секунд | 1345 | 1!90:00;1;_ 
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На рис. 3.6 б вы можете видеть его в работе, а на рис. 3.5 вы 
можете видеть ввод в окна с масками телефона и даты. 

Рассмотрим примеры масок. В приведенном выше файле мас- 
ка для ввода номера телефона имеет вид: 

| \ (999\) 000-00-00;0; _ 

В этой маске символ 9 означает, что в соответствующей пози- 
ции может быть только цифра. Символ 0 означает, что в данной 
позиции должна быть цифра. Символ подчеркивания в конце ма- 
ски будет заполнять пустые позиции. Таким образом, пользова- 
телю для ввода в окне будет отображен шаблон (см. рис. 3.5): 

"ОААЫЕ МИНИН ЗИ: 8 

Поскольку второй раздел маски равен 0, то при чтении вве- 
денных пользователем значений свойства ЕаЁТех{ и Техё будут 
различаться. Свойство ЕЧЁ Тех для примера рис. 3.5 будет равно 
(095) 123-45-67, а свойство Тех будет равно 0951234567. Если 
вторй раздел маски сделать равным 1, то значения обоих свойств 
будут равны (095) 123-45-67. 

Рассмотрим еще пример. Если с помощью ЕайМазК надо ввес- 
ти, например, целое число без знака, состоящее не более, чем из 
двух цифр, можно задать маску 99;0; . Если число обязательно 
должно быть двузначным, то маска должна иметь вид 00;0; . 


3.3.4 Многострочные окна редактирования Мето и В ВЕЯИ 


Компоненты Мето и Вас ВЕАИ (см. пример на рис. 3.7) явля- 
ются окнами редактирования многострочного текста. Они так 
же, как и окно ЕЁ, снабжены многими функциями, свойствен- 
ными большинству редакторов. В них предусмотрены типичные 
комбинации «горячих» клавиш: СШ-С — копирование выделен- 
ного текста в буфер обмена С!рБоага (команда Сору), С-Х — вы- 
резание выделенного текста в буфер С!рЬоагА (команда Си), 
СН-У — вставка текста из буфера СрБоага в позицию курсора 
(команда Раче), Сн|-Г — отмена последней команды редактирова- 
ния. 


Рис. 3.7 


Примеры компонен- 


| | 
Е 
тов Мето и К спЕай =. Мето РерпЕЗК 

| Это текст. Это текст, 
| 3 занесенный в окно. занесенный | 
|| в окно. Е 
| 

Е Е о 
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В компоненте Мето формат (шрифт, его атрибуты, выравни- 
вание) одинаков для всего текста и определяется свойством Еоп%. 
Если вы сохраните в файле текст, введенный или отредактиро- 
ванный пользователем, то будет создан текстовый файл, содер- 
жащий только символы и не содержащий элементов форматиро- 
вания. При последующем чтении этого файла в Мето формат бу- 
дет определяться текущим состоянием свойства Еопф компонента 
Мето, а не тем, в каком формате ранее вводился текст. 

Компонент Вале ВЕЗЦ работает с текстом в обогащенном форма- 
те ВТЕ. При желании изменить атрибуты вновь вводимого фраг- 
мента текста вы можете задать свойство Зе] Абг ие. Это 
свойство типа ТТех{ АЙгЬще$, которое в свою очередь имеет 
подсвойства: Со]ог (цвет), Маше (имя шрифта), $12е (размер), 
Зе (стиль) и ряд других. Например, введите на форму компо- 
нент ВаеьЕЧН, диалог выбора шрифта Еоп®О1лаюй (см. раз- 
дел 8.4) и кнопку Ви Йоп, которая позволит пользователю менять 
атрибуты текста. В обработчик щелчка кнопки можно было бы 
ввести текст: 

1Е Гопе01а1о91.Ехесосе %Беп 

и1ЕП В1срЕа1 61. 5е1Асег1роасе$ Чо Бед1п 
Со1ог:=ГопЕО1а10491.ЕГопё.Со1ог; 
Мате : =Гопе01а1о091.Еопё. Маме; 
$17е:=Гоп(01а1091.Еопе.517е; 
ЗЕу1е:=РГопе01а1о031.РГопе.356у1е; 

епа; 

В1срВЕа1 1 .5ееРоси$; 

В приведенном коде присваивается поочередно значение каж- 
дого свойства. Но этот текст можно кардинально сократить, вос- 
пользовавшись тем, что объекты Зе АНгЬоще$ и Еопё совмести- 
мы по типу. Поэтому можно присвоить сразу все свойства одного 
объекта другому: 

1Е РГопср1а1о91.Ехесибе +Беп 

В1свЕа1 $1 . бе1Абег1Бибе$.Азз1ап (Еопе01а1о0а1.Копе); 

К1срЕа1е1.бееГосаз; 

Запустите приложение и увидите, что вы можете менять атри- 
буты текста, выполняя отдельные фрагменты различными 
шрифтами, размерами, цветами, стилями. Устанавливаемые ат- 
рибуты влияют на выделенный текст или, если ничего не выделе- 
но, то на атрибуты нового текста, вводимого начиная с текущей 
позиции курсора (позиция курсора определяется свойством Зе]- 
ЭТаг{). 

В компоненте имеется также свойство ОеЁА г е$, содер- 
жащее атрибуты по умолчанию. Эти атрибуты действуют до того 
момента, когда изменяются атрибуты в свойстве Зе] АЁгЬифез. 
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Но значения атрибутов в ВеЁАНгЬщез сохраняются и в любой 
момент эти значения могут быть методом А$шип присвоены ат- 
рибутам свойства Зе АйгЬее$, чтобы вернуться к прежнему 
стилю. 

Свойство ЭеЁАНг,ше$ доступно только во время выполне- 
ния. Поэтому его атрибуты при необходимости можно задавать, 
например, в обработчике события ОпСгезфе. 

За выравнивание, отступы и т.д. в пределах текущего абзаца 
отвечает свойство РагахгарВ типа ТРагаАЙг.ше$. Этот тип в 
свою очередь имеет ряд свойств: 


ака И А АМИ ДАА ЖЖИ о а АНИ ААУ, 

АНЕпшеп Определяет выравнивание текста. Может принимать 
значения фаГе Таз ЫЁу (влево), фаСетёег (по центру) 
или фаВ1е Чи ИЁу (вправо). 


Е п 4еп+ Число пикселей отступа красной строки. 


МоитБегтх Управляет вставкой маркеров, как в списках. Может 
принимать значения п$Мопе — отсутствие маркеров, 
п$ВиПе{+ — маркеры ставятся. 


Ге п епт+ Отступ в пикселях от левого поля. 
ВоВ п4дептп+ Отступ в пикселях от правого поля. 
ТаБСоипё Количество позиций табуляции. 


ТаБ Значения позиций табуляции в пикселях. 


Значения подсвойств свойства Рагазгарб можно задавать то- 
лько в процессе выполнения приложения, например, в событии 
создания формы или при нажатии какой-нибудь кнопки. Значе- 
ния подсвойств свойства РагаггарЬ относятся к тому абзацу, в 
котором находится курсор. Например, каждый из следующих 
операторов осуществит соответственное выравнивание текущего 
абзаца: 

В1срЕа1*]1.Рахаагарн.А11апмет® : =саЪфеЕФаз&1ЁЕу; // Влево 

В1срЕа1%1.Рагаагарь .А11апмеп® : =ФаСепфег; // По центру 

В1срЕа11.Рагаакарр .А11апмеп® : =саВ1апЛи$1Ёу;// Вправо 

Следующий оператор приведет к тому, что текущий абзац бу- 
дет отображаться как список, т.е. с маркерами: 

В1спЕа1 {1 .Рагадгарй .Митрег1 па : =п$Ву11е%; 

Уничтожение списка в текущем абзаце осуществляется опера- 
тором 

В1срЕа11.Рагадгарбв.Митрег1па : =п5Мопе; 
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В целом, если с помощью компонента АсЯопГ!1$й (см. раз- 
дел 9.2) определено некоторое действие ввода и уничтожения 
списка, названное АВиПеф, то операторы обработки соответству- 
ющего действия могут иметь вид: 

1Е (АВи11ее.Стескеа) Епеп 

В1свЕа1е1.Рагадгарр .МитЬег1па : =п$Мопе 
е15е В1сЬЕа1*1.Рагаагарй .Миатрег1пад : =п5Ви11е%6; 

АВо11ее.Спескеа:=по® АВо11еёе.Стескеа; 

Они обеспечивают переключение соответствующей быстрой 
кнопки и раздела меню из нажатого состояния (отмеченного) в 
ненажатое с соответствующим изменением вида текущего абза- 
ца. 

Свойства ТабСоцпф и Та имеют смысл при вводе текста толь- 
ко при значении свойства компонента У\УапёГаб$ = фгае. Это 
свойство разрешает пользователю вводить в текст символ табуля- 
ции. Если УапГаб$ = Га]15$е, то нажатие пользователем клавиши 
табуляции просто переключит фокус на очередной компонент и 
символ табуляции в текст не введется. 

Мы рассмотрели основные отличия Мето и Вл1сеБЕЗЁЫ. Теперь 
остановимся на общих свойствах этих окон редактирования. 

Свойства АПептеп& и У\Уога\гар имеют тот же смысл, что, 
например, в метках, и определяют выравнивание текста и допус- 
тимость переноса длинных строк. Установка свойства ВеааОщу 
в {гие задает текст только для чтения. Свойство МахГеп>® опре- 
деляет максимальную длину вводимого текста. Если МахГеп>{В 
= 0, то длина текста не ограничена. Свойства Уап Вешги$ и 
У/апеГаЬ определяют допустимость ввода пользователем в текст 
символов перевода строки и табуляции. 

Свойство ЭсгоПВаг$ определяет наличие полос прокрутки 
текста в окне. По умолчанию ЭсгоПВаг$ = $$Мопе, что означает 
их отсутствие. Пользователь может в этом случае перемещаться 
по тексту только с помощью курсора: Можно задать свойству 
ЭсгоПВаг$ значения $5Ног1201п%4а1, 55УегИса| или $5Во{1, что бу- 
дет соответственно означать наличие горизонтальной, вертикаль- 
ной или обеих полос прокрутки. 

В качестве примера на рис. 3.8 приведен пример текстового 
редактора, использующего описанные выше свойства компонен- 
та Ве ЕДЁ. Текст в окне редактора частично поясняет атрибуты 
птрифта, использованные при его написании. 

Основное свойство окон Мето и Вале ВЕЧЁЫ — Гпе$, содержа- 
щее текст окна в виде списка строк и имеющее тип Тэйлпт5$. На- 
чальное значение текста можно установить в процессе проекти- 
рования, нажав кнопку с многоточием около свойства Шпе$ в 
окне Инспектора Объектов. Перед вами откроется окно редакти- 
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Рис. 3.8 |. ыы о ине 
Пример редактора на Файл Правка Ф 


основе компонента ем = АА, Е = =: 
Теа] о [|1 = анк ЕЕ еее | 


АсвЕСК 


1В первом абзаце: 

|® бад буииех Фе = 10 

| Азузузрр Збортеуми= фаСещег 

В слове РИСВЕ ЧИ Заёауиех бе = [Во] 
В строках 4 и5 Азизахару» ИАИлерелизя = пзВиНе! 


11 модиф. |Редектиро 


зание текста — 


рования списков строк, представленное на рис. 3.9. Вы можете 
редактировать или вводить текст непосредственно в этом окне, 
или нажать кнопку СодеЕадНог и работать в обычном окне Редак- 
тора Кода. В этом случае, завершив работу с текстом, выберите 
из контекстного меню, всплывающего при щелчке правой кноп- 
кой мыши, команду Созе Раде и ответьте утвердительно на во- 
прос, хотите ли вы сохранить текст в соответствующем свойстве 
окна редактирования. 

В Реры 1 аналогичное окно имеет еще кнопки, позволяющие 
загрузить текст из файла или сохранить его в файле. 


Рис. 3.9 
Окно редактирования 
списков строк 


записанный в ВНЕ 91 


Во время выполнения приложения вы можете заносить текст 
в окно редактирования с помощью методов свойства Глпез типа 
Т5и1те$. Этот тип широко используется в свойствах многих 
компонентов и его описание вы можете найти в во встроенной 
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справке Ое|рр!. Здесь коротко укажем только на его основные 
свойства и методы, используемые в свойстве Шпез$. 

Весь текст, представленный одной строкой типа Эш, внут- 
ри которой используются разделители типа символов возврата 
каретки и перевода строки, содержится в свойстве Тех. 

Доступ к отдельной строке текста вы можете получить с помо- 
щью свойства 5%г1т9$[Шш4ех: Пфцесе!г]. Индексы, как и везде в 
Ое]рЬ1, начинаются с 0. Так что Мето].ТГ1пе$.5$г115$[0] — это 
текст первой строки. Учтите, что если окно редактирования из- 
меняется в размерах при работе с приложением и свойство \ог@- 
\гар = фгие, то индексы строк будут изменяться при переносах 
строк, так что в этих случаях индекс мало о чем говорит. 

Свойство только для чтения Сойпф указывает число строк в 
тексте. 

Для очистки текста в окне надо выполнить процедуру Сеаг. 
Этот метод относится к самому окну, а не к его свойству Шпез. 

Для занесения новой строки в конец текста окна редактирова- 
ния можно воспользоваться методами А@4 или Арреп4 свойства 
ТГлпез. Для загрузки текста из файла применяется метод Гоа@- 
ЕготЕЦе. Сохранение текста в фале осуществляется методом За- 
уеТоЕПе. 

Пусть, например, в вашем приложении ‘имеется окно редак- 
тирования ЕЧ1, в котором пользователь вводит имя сотрудни- 
ка, и есть кнопка, при щелчке на которой в окно Мето1 должна 
занестись шапка характеристики этого сотрудника, после чего 
пользователь может заполнить текст характеристики. 

Обработчик щелчка на кнопке может иметь вид: 

Мето1 .С1еаг; | 

Мепо1 .Г1пе$.Ааа (' х АРАКТЕ р ис т и КА'!); 

Мемо]1 .Г1пе$ .АЗа ('Сотрудник '+Е911.Техе); 

Мепо1 .зеёеРоси$; 

Загрузка в окно Мето1 текста из файла (например, храня- 
щейся в файле характеристики сотрудника) может осуществля- 
ться командой _ | 

Мето1.Ъ1пе$.ГоаАЕРгомЕ1 Те ('ЕехЕ.ЕхЕе'); 

Сохранение текста в файле может осуществляться командой 

Мето1 .11пез.бауеТоЕ11е ('+ехе.&хе'.); 


Свойство Зе5{фагё компонентов Мето и ВлеВед указывает 
позицию курсора в тексте или начало выделенного пользовате- 
лем текста. Свойство СагеёРо$ указывает на запись, поле Х кото- 
рой содержит индекс символа в строке, перед которым располо- 
жен курсор, а поле У — индекс строки, в которой находится кур- 
сор (встроенная справка Ое!рр!1 утверждает другое — что свойст- 


Компоненты ввода и отображения информации 79 


во СагеёРо$ содержит координаты курсора в пикселях; но, к сча- 
стью, это не так). Таким образом, учитывая, что индексы начи- 
наются с 0, значения Мето1.СагеРо$.У+1 и Мето1.Саге- 
{Ро$.Х-+1 определяют соответственно номер строки и символа в 
ней, перед которым расположен курсор. В редакторе на рис. 3.8 
именно эти значения (только не для Мелто, а для В1еВЕЧЁ) испо- 
льзованы, чтобы отображать в строке состояния (см. раздел 7.6) 
позицию курсора. 


3.3.5 Компоненты выбора из списков — 
Н$1Вох, СпескИ$Вох и СотБоВох 


Пример компонентов, рассмотренных в данном разделе и обес- 
печивающих выбор из списка, приведен на рис. 3.10. 


Строка 4 


=. У тр 
Строка 5 чи 


Рис. 3.10 
Пример | п НАВох. Строка 6 
Строка 2 Строка 7 
компонентов | Строка ка 
| ий 
выбора Строка 4 (М1 
| — С Строка 5 Пижа 10 
ИЗ СПИСКОВ || Е 
|555 г ока 2 я : : >: тотров‹ - 
| аа а —_ И =: — |Строка В 
о ее. : Е Строка 7 
Е СотЬоВох Г Свес Сеск Вох А} Ст - В 
р _ 12 Срюока2 ры ГР рока 
сирот В с р - : Строка 3 Е 
и: 2 | Строка 10 |1 
12 23 | ей десны | 
рее Строка 5 Е_ _ ] 
| - 
7: 


Строка { 


риа дите тады оао лее ое реал ам арка дата Е. еда ал пра о ра моче оч тель ола 


Компоненты 11$ Вох и СошфоВох отображают списки строк. 
Они отличаются друг от друга прежде всего тем, что 11$ Вох то- 
лько отображает данные и позволяет пользователю выбрать из 
них то, что ему надо, а СопфоВох позволяет также редактиро- 
вать данные. Кроме того различается форма отображения спис- 
ков. 115Вох отображает список в раскрытом виде и автоматиче- 
ски добавляет в список полосы прокрутки, если все строки не по- 
мещаются в окне компонента. СошбоВох позволяет отображать 
список как в развернутом виде, так и в виде выпадающего спис- 
ка, что обычно удобнее, так как экономит площадь окна прило- 
жения. 

Основное свойство обоих компонентов, содержащее список 
строк, — Цет$, имеющее рассмотренный ранее тип ТЗ@1т5$. За- 
полнить его во время проектирования можно, нажав кнопку с 
многоточием около этого свойства в окне Инспектора Объектов. 
Во время выполнения работать с этим свойством можно, пользу- 
ясь свойствами и методами класса ТЭ®г1т$$ (см. раздел 3.3.4) — 
Чеаг, АЯ и другими. 
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В компоненте Т1$&Вох имеется свойство МиЦаЗеес%, разрепта- 
ющее пользователю множественный выбор в списке (на рис. 3.10 
это свойство установлено в фгие в среднем верхнем списке). Если 
Мо 15 е@ес{ = #Ёа!5е (значение по умолчанию), то пользователь 
может выбрать только один элемент списка. В этом случае мож- 
но узнать индекс выбранной строки из свойства Цеп пех, до- 
ступного только во время выполнения. Если ни одна строка не 
выбрана, то Цет п4ех = -1. Начальное значение Цеп пех не- 
возможно задать во время проектирования. По умолчанию Цет- 
п4ех = -1. Это означает, что ни один элемент списка не выбран. 
Если вы хотите задать этому свойству какое-то другое значение, 
т.е. установить выбор по умолчанию, который будет показан в 
момент начала работы приложения, то сделать это можно, на- 
пример, в обработчике события ОпСгеж{е формы, введя в него 
оператор вида 

.1$ЕВох1.ТеешТпаех:=0; 

Если допускается множественный выбор (Ми ИЗес& = фгие), 
то значение Цен мех соответствует тому элементу списка, кото- 
рый находится в фокусе. При множественном выборе проверить, 
выбран ли данный элемент, можно проверив свойство Э@ес- 
$е9 Ппдех: Пцесег] типа Вооеап. 

На способ множественного выбора при Ми @есф = фгае 
влияет еще свойство Ежеп4аеа$ @ес+. Если Ежепде9З$ @ес+ = 
4гие, то пользователь может выделить интервал элементов, выде- 
лив один из них, затем нажав клавишу ЗП и переведя курсор к 
другому элементу. Выделить не прилегающие друг к другу эле- 
менты пользователь может, если будет удерживать во время вы- 
бора нажатой клавишу Си. Если же Ежепдед  еес{ = Ёа]$е, то 
клавиши 5 и СИ при выборе не работают. 

Свойство Соитп$ определяет число столбцов, в которых бу- 
дет отображаться список, если он не помегцается целиком в окне 
компонента 11$&Вох (в среднем верхнем списке на рис. 3.10 свой- 
ство Соатп$ равно 2). 

Свойство Зогёе4 позволяет упорядочить список по алфавиту. 
При Зо фе4 = фгие новые строки в список добавляются не в ко- 
нец, а по алфавиту. 

Свойство 54Уе, установленное в №Ш5%®&ап@даг4 (значение по 
умолчанию) соответствует списку строк. Другие значения 5{Уе 
позволяют отображать в списке не только текст, но и изображе- 
ния. 

Имеется еще один компонент, очень похожий на 1$ Вох — 
это список с индикаторами СпесЁТ 1$ Восх. Выглядит он так же, 
как [1$ Вох (средний нижний список на рис. 3.10), но около 
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каждой строки имеется индикатор, который пользователь может 
переключать. Индикаторы можно переключать и программно, 
если список используется для вывода данных и необходимо в нем 
отметить какую-то характеристику каждого объекта, например, 
наличие товара данного наименования на складе. 

Все свойства, характеризующие компонент СвесК!1${Вох как 
список, аналогичны [1$%Вох, за исключением свойств, определя- 
ющих множественный выбор. Эти свойства компоненту СфесК- 
115&Вох не нужны, поскольку в нем множественный выбор мож- 
но осуществлять установкой индикаторов. Свойства компонента 
СпесКТ1$&Вох, связанные с индикаторами, будут рассмотрены в 
разделе 5.5. 

Рассмотрим теперь компонент СошЪоВох. Стиль изображения 
этого компонента определяется свойством 5е, которое может 
принимать следующие основные значения: 


с5$Огор)о\п  Выпадающий список со строками одинаковой вы- 
| соты и с окном редактирования, позволяющим по- 
льзователю вводить или редактировать текст (пра- 
вый список на рис. 3.10). 


И СИИ АОИ А О ОКА ИЕ АХ 


сзэпире Развернутый список со строками одинаковой высо- 
ты и с окном редактирования, позволяющим поль- 
зователю вводить или редактировать текст (левый 
нижний список на рис. 3.10). 


с5Ргорро\мп115 Выпадающий список со строками одинаковой вы- 
соты, не содержащий окна редактирования. 


Выбор пользователя или введенный им текст можно опреде- 
лить по значению свойства Техё. Если же надо определить ин- 
декс выбранного пользователем элемента списка, то можно вос- 
пользоваться обсуждавшимся в компоненте 11$&Вох свойством 
Цет таех. Все сказанное выше об Цет таех и о задании его зна- 
чения по умолчанию справедливо и для компонента СошфоВох. 
Причем для СотЪоВох задание начального значения Цеп п4ех 
еще актуальнее, чем для [1$ Вох. Если начальное значение не за- 
дано, то в момент запуска приложения пользователь не увидит в 
окне компонента одно из возможных значений списка и, вероят- 
нее всего, не очень поймет, что с этим окном надо делать. 

Если в окне проводилось редактирование данных, то Цетт- 
дех = -1. По этому признаку можно определить, что редактирова- 
ние проводилось. 

Свойство МахГеп=2И определяет максимальное число симво- 
лов, которые пользователь может ввести в окно редактирования. 
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Если МахГеп={ = 0, то число вводимых символов не ограниче- 
но. 

Как и в компоненте Т,15$&Вох, свойство Зогёе позволяет упо- 
рядочить список по алфавиту. При Зофе4 = фгце новые строки в 
список добавляются не в конец, а по алфавиту. 


3.3.6 Таблица строк — компонент ЗттаСна 


Компонент 54гште@114 (см. пример на рис. 3.11) представляет 
собой таблицу, содержащую строки. Данные таблицы могут быть 
только для чтения или редактируемыми. Таблица может иметь 
полосы прокрутки, причем заданное число первых строк и столб- 
цов может быть фиксированным и не прокручиваться. Таким об- 
разом, можно задать заголовки столбцов и строк, постоянно при- 
сутствующие в окне компонента. Каждой ячейке таблицы может 
быть поставлен в соответствие некоторый объект. 


[2 Компонент 5 - 
5 ты Азалия Е — ори екенций | 


Рис. 3.11 
Пример компонента ЗитаСиа 
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Компонент 5%1щеСтг1Я предназначен в первую очередь для 
отображения таблиц текстовой информации. Однако в разде-` 
ле 4.4 поясняется, как этот компонент может отображать и гра- 
фическую информацию. 

Основные свойства компонента, определяющие отображае- 
мый текст: 


С В КИЯЯ И ОКИ ЯКО АСЯ И Я АКА Я ААА 


`Сецз(АСо1, А Бом: рН Строка, содержащаяся в ячейке с 
5фгштя индексами столбца и строки АСо] 

и АВо\х. 

Со1$Пп4ех: Пцейег]: Тит 55 Список строк, содержащихся в 
столбце с индексом т4ех. 

Вом$[1тех: Пферег]: Тит 55 Список строк, содержащихся в 
строке с индексом Ш4ех. 

ОБ]есё$ [АСо1, АКом: Пщферегз: Объект, связанный со строкой, со- 

ТОБесв; держащейся в ячейке с индексами 


столбца и строки АС5] и АВБо\ч. 
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Все эти свойства доступны во время выполнения. Задавать 
тексты можно программно или по отдельным ячейкам, или сразу 
по столбцам и строкам с помощью методов класса Т$%4г1тя$, опи- 
санных ранее в разделе 3.3.4. 

Свойства Со]!Сопп{ и ВомСоппё определяют соответственно 
число столбцов и строк, свойства Е1хе4Со]$ и Е1хе4Во\м$ — число 
фиксированных, не прокручиваемых столбцов и строк. Цвет 
фона фиксированных ячеек определяется свойством ЕР1хедСо]ог. 
Свойства Ге Со] и ТорВо\ определяют соответственно индексы 
первого видимого на экране в данный момент прокручиваемого 
столбца и первой видимой прокручиваемой строки. 

Свойство ЭсгоПВаг$ определяет наличие в таблице полос про- 
крутки. Причем полосы прокрутки появляются и исчезают авто- 
матически в зависимости от того, помещается таблица в соответ- 
ствующий размер, или нет. 

Свойство ОрНоп$ является множеством, определяющим мно- 
гие свойства таблицы: наличие разделительных вертикальных и 
горизонтальных линий в фиксированных (гоЕ1хе4УегТлпе и г0- 
Е1хедНогСпе) и не фиксированных (гоУег пе и гоНог7Тлпе) 
ячейках, возможность для пользователя изменять с помощью 
мыши размеры столбцов и строк (#0Со1$17т# и г0Вом5171щ15), 
перемещать столбцы и строки (боСо]Моутё и гоВо\Моу1т?) и 
многое другое. Важным элементом в свойстве Орйоп$ является 
2оЕ41 1х — возможность редактировать содержимое таблицы. 

В основном компонент 54гтёСг14 используется для выбора 
пользователем каких-то значений, отображенных в ячейках. 
Свойства Со] и Вом показывают индексы столбца и колонки вы- 
деленной ячейки. Возможно также выделение пользователем 
множества ячеек, строк и столбцов. 

Среди множества событий компонента Эйт=Ст14 следует от- 
метить событие ОпЗеес&Се!, возникающее в момент выбора по- 
льзователем ячейки. В обработчик этого события передаются це- 
лые параметры АСо] и АКо\м — столбец и строка выделенной 
ячейки, и булев параметр Сап5еес& — допустимость выбора. Па- 
раметр СапЭ@ес& можно использовать для запрета выделения 
ячейки, задав его значение Ё#а]5е. А параметры АСо] и АКБо\м мо- 
гут использоваться для какой-то реакции программы на выделе- 
ние пользователя. Например, оператор 

Таре11.Сар+1оп:='Выбрана ячейка ' 

+ТпеТобсхг (АВом) +';: '+ТлЕТобег (АСо1); 
выдаст в метку ГаБе]1 номер выбранной ячейки. А оператор 

Таре11.Сар®1оп:=56г1п49СгЕ1а1.Се11$[АСо1, АВом]; 
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выведет в ту же метку текст выделенной ячейки. Конечно, в реа- 
льном приложении задача заключается не в том, чтобы вывести 
подобные тексты при выборе пользователем той или иной ячей- 
ки, а в том, чтобы сделать нечто более полезное. 


3.4 Ввод и отображение чисел, дат и времени 


3.4.1 Перечень компонентов ввода и отображения чисел, 
дат и времени 


В библиотеке визуальных компонентов Ое|рЬ! существует ряд 
компонентов, позволяющих вводить, отображать и редактиро- 
вать числа, даты и время. Конечно, с подобной информацией 
можно обращаться и просто как с текстовой, используя компо- 
ненты, описанные в разделе 3.3. Но это не удобно, так как не га- 
рантирует от ошибок при вводе. В таблице 3.2 приведен перечень 
специализированных компонентов ввода и отображения чисел, 
дат и времени с краткими характеристиками и указанием основ- 
ных параметров, содержащих отображаемый или вводимый 
текст. В этой таблице не указаны аналогичные элементы отобра- 
жения и редактирования текстов, содержащихся в базах дан- 
ных, так как их рассмотрение выходит за рамки данной книги. 


Таблица 3.2. Компоненты ввода и отображения чисел, дат 
и времени 


рт т Кнопка-счетчик в стиле Ут- | 
(кнопка-счетчик) Чо\мз 95, в сочетании с ком- 
понентами ЕЁ и другими | 
позволяющая вводить цифро- | 
вую информацию. Основное | 
свойство — Роз оп. | 


ЭршЕЯЁ Затр/ез Окно редактирования в ком- | 
(кнопка-счетчик бинации с кнопкой-счетчи- | 
с окном редакти- ком. Почти то же, что комби- 
рования) нация ЕЦ и Ор)о\млп. Основ- 


ное свойство — УаШше. 


афеТипеР1сКег Ввод даты (с выпадающим 
(окно ввода дат календарем) и времени. 
и времени) Основные свойства — Вафе и 
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Ввод дат с выбором из кален- 
даря. 


СаепЧаг Отображение календаря на 
(календарь указанный месяц. Компонент 
на указанный ЛаёеТитеР1сКег имеет боль- 


месяц) ше возможностей по вводу 
} дат, чем этот компонент. 
Основные свойства — Мот 


Е1ВооКк АсНуеХ Компонент ввода и обработки 
(страницы Ехсе]) числовой информации, ана- 
логичный страницам Ехсе]. 


3.4.2 Ввод и отображение целых чисел — 
компоненты Урдомт и ЗртЕан 


В Рер!1 имеются специализированные компоненты, обеспе- 
чивающие ввод целых чисел — Ор)омп и ЭрщтЕЧЦ (см. пример 
на рис. 3.12). 


Рис. 3.12 Г АК нты ввода чисел ЕЕ 
Пример компонентов УрОбомл и ЭртЕаИ | 


Компонент ОрБомп превращает окно редактирования ЕЁ в 
компонент, в котором пользователь может выбирать целое число, 
изменяя его кнопками со стрелками. Если к тому же установить 
в гие свойство окна ВеааОщу, то пользователь просто не сможет 
ввести в окно какой-либо свой текст и вынужден будет ограничи- 
ться выбором числа. Компонент Эрш ЕЁ представляет собой со- 
четание ЕЧЫ и Орбо\п, оформленное как отдельный тип компо- 
нента. 

Основное свойство компонента ОрВоми — Аз$зослафе, связыва- 
ющее кнопки со стрелками с одним из оконных компонентов, 
обычно с ЕаЦ. Чтобы опробовать компонент ОрВо\мп, перенесите 
на форму его и окно редактирования ЕЯЫ, расположив ЕаЁ там, 
где это требуется, а ОрВо\’п — в любом месте формы. Далее в вы- 
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падающем списке свойства А$зосае компонента ОрБомт выбе- 
рите Еа 1. Компонент Орбомп немедленно переместится к ЕЧЁ 
и как бы сольется с ним. 

Свойство АПепВи Йоп компонента ОррБомп, которое может 
принимать значения и4ГеЁ или иаВлейф, определяет, слева или 
справа от окна будут размещаться кнопки. Свойство Омещайоп, 
которое может принимать значения паНог1тотва| или паУеги- 
са], определяет, расположатся ли кнопки по вертикали (одна под 
другой — см. левый компонент на рис. 3.12) или по горизонтали 
(одна рядом с другой — см. правый компонент на рис. 3.12). 
Свойство АггомКеу$ определяет, будут ли управлять компонен- 
том клавиши клавиатуры со стрелками. Свойство ТБопзап@4$ 
определяет наличие или отсутствие разделительного пробела 
между каждыми тремя цифрами разрядов вводимого число. 

Свойства Мш и Мах компонента ОрОомп задают соответст- 
венно минимальное и максимальное значения чисел, свойство 
псгетеп& задает приращение числа при каждом нажатии на 
кнопку. Свойство Ро5110юп определяет текущее значение числа. 
Это свойство можно читать, чтобы узнать, какое число задал по- 
льзователь. Его можно задать во время проектирования в диапа- 
зоне Мт — Мах. Тогда это будет значение числа по умолчанию, 
отображаемое в окне в начале выполнения приложения. 

Свойство Угар определяет, как ведет себя компонент при до- 
стижении максимального или минимального значений. Если 
\!гар = Ёа[5е, то при увеличении или уменьшении числа до мак- 
симального или минимального значения это число фиксируется 
на предельном значении и нажатие кнопки, пытающейся увели- 
чить максимальное число или уменьшить минимальное, ни к 
чему не приводит. Если же Угар = гие, то попытка превысить 
максимальное число приводит к его сбросу на минимальное зна- 
чение. Аналогично, попытка уменьшить минимальное число 
приводит к его сбросу на максимальное значение. Т.е. изменение 
чисел «закольцовывается». 

Если в компоненте ЕЗЁ, связанном с Ор)о\мг, не задать Веад- 
ОщУ равным фгаие, то пользователь сможет редактировать число, 
не пользуясь кнопками со стрелками. Это удобно, если требуемое 
число далеко от указанного по умолчанию, а шаг приращения Ш- 
сгетеп{ в Ор)омт мал. Но тут проявляется серьезный недоста- 
ток компонента ОрОомт: ничто не мешает пользователю ввести 
по ошибке не цифры, а какие-то другие символы. Чтобы избави- 
ться от этого недостатка, можно использовать прием, описанный 
в разделе 3.3.3, который не дает возможность пользователю ввес- 
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ти в окно редактирования какие-то символы, кроме цифр. Но 
лучше для этих целей использовать компонент ЭртЕЗЦ. 

Свойства компонента Эрш Е4й похожи на рассмотренные, то- 
лько имеют другие имена: свойства Мш, Мах, Роз10оп называ- 
ются соответственно МтУаше, МахУаше, Уаше. В целом ком- 
понент ЭртЕЧЁ во многих отношениях удобнее простого сочета- 
ния ОрОо\мт и Ед. Так что, если не требуются какие-то из опи- 
санных выше дополнительных возможностей ОрБВо\мт (нестандар- 
тное расположение кнопок, «закольцовывание» изменений и т.п.), 
то можно рекомендовать пользоваться компонентом ЭршЕЧИ. 


3.4.3 Ввод и отображение дат и времени — 
компоненты Эа!еТитеР!сКег, Моп!ИСаептдаг, Саепааг 


Примеры компонентов ввода и отображение дат и времени 
приведены на рис. 3.13. 


Рис. 3.13 

Примеры компонентов 
отображения дат и вре- 
мени 


Из этих компонентов наиболее удобным является ВафеТ1те- 
Р1сКег (на рис. 3.13, слева вверху показан этот компонент в ре- 
жиме ввода времени, а ниже — в двух вариантах режима ввода 
даты). Компонент очень эффектен за счет появления выпадающе- 
го календаря (иногда даже слишком эффектен для строго оформ- 
ленного приложения) и обеспечивает безошибочный с точки зре- 
ния синтаксиса ввод дат и времени. Его свойство К4т4 определя- 
ет режим работы компонента: 4&&Дафе — ввод даты, @&КТипе — 
ввод времени. 

При вводе дат можно задать свойство ОаеМо4е равным 
ЧтСотБоВох — наличие выпадающего календаря, или равным 
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ат Орро\п — наличие кнопок увеличения и уменьшения (см. 
средний компонент ОафеТипеР1сКег на рис. 3.13), напоминаю- 
ших те, которые используются в описанных ранее компонентах 
Орромт и ЗршЕа®. Только в данном случае пользователь может 
независимо устанавливать с помощью кнопок число, месяц и год. 
Формат представления дат определяется свойством ОаёйеЕогта\ф, 
которое может принимать значения ЧЁ Вог — краткий формат 
(например, 01.12.99), или 4ЁТГопх — полный формат (например, 1 
Декабрь 1999г.). 

Значение даты по умолчанию можно задать в Инспекторе Объ- 
ектов через свойство Вафе. Это же свойство читается для опреде- 
ления заданной пользователем даты. При чтении Оафе надо учи- 
тывать тип этого свойства — Т)афеТ!те, представляющий собой 
число с плавающей запятой, целая часть которого содержит чис- 
ло дней, отсчитанное от некоторого начала календаря, а дробная 
часть равна части 24-часового дня, т.е. характеризует время и не 
относится к дате. Для 32-разрядных версий Шер! за начало ка- 
лендаря принята дата 12/30/1899 00 часов. В ОерШ 1 за начало 
отсчета принят год 1, т.е. для перевода даты Ое]рЬ! 1 в дату по- 
следующих версий Ое|рр! надо вычесть из даты число 693594. 

Для преобразования значения свойства Вае в строку можно 
воспользоваться функцией ОаеТоэй’. Например, оператор 

Мето1 .ЁЬ1пе$.Ааа ('Дата: ' + 

РасеТоЗег (Раф еТ1теР1скег]1 .Рафе)); 
добавит в окно Мепо1 строку вида «Дата: 01.12.98”. 

При вводе дат можно задать значения свойств Мах)аёе и Мт- 
Рае, определяющих соответственно максимальную и минималь- 
ную дату, которую может задать пользователь. 

В режиме ввода времени 4&КТппе введенное пользователем 
значение можно найти в свойстве Тите, тип которого — тот же 
рассмотренный выше ТРаёеТ1те. Преобразовать время в строку 
можно функцией ТипеТозф4г. 


Компонент МошфИСаеп9даг похож на компонент ЭаёеТипеР!с- 
Кег, работающий в режиме ввода дат. Правда, в компоненте Моп- 
{Саепдаг предусмотрены некоторые дополнительные возмож- 
ности: можно допустить множественный выбор дат в некотором 
диапазоне (свойство Ми! Зеес{), можно указывать в календаре 
номера недель с начала года (свойство УеекМипфег$), перестра- 
ивать календарь, задавая первый день каждой недели (свойство 
Е1т5 ау)! \У7ееК) и т.п. Для некоторых офисных приложений 
все это достаточно удобно. 


Компонент Са]епдаг представляет собой менее красочный и 
более обыденно оформленный календаь на один месяц. Вместо 
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свойства Ва в нем предусмотрены отдельные свойства Уеаг — 
год, Мопё В — месяц, Вау — день. Все это целые числа, с которы- 
ми иногда удобнее иметь дело, чем с типом Т)афеТите. Перед 
отображением на экране или в процессе проектирования надо за- 
дать значения Мопё ИП и Уеаг, чтобы компонент отобразил кален- 
дарь на указанный месяц указанного года. Впрочем, если вам 
надо иметь календарь на текущий месяц, надо установить в ёгае 
значение свойства ОзеСиггеп( Оа{е (установлено по умолчанию). 
В этом случае по умолчанию будет показан календарь на теку- 
щий месяц с выделенным в нем текущим днем. Свойство Эфагф- 
ОР\УееК задает день, с которого начинается неделя. По умолча- 
нию задано 0 — воскресенье, как это принято в западных кален- 
дарях. Но для нас все-таки как-то привычнее начинать неделю с 
рабочего дня — понедельника. Так что желательно задать З$агё- 
ОГ\ееК = 1. 


3.4.4 Страницы Ехсе| — компонент Е1Воок 


Очень интересным компонентом является Е1Воок на странице 
АснуехХ. Этот компонент позволяет встроить в ваше приложение 
таблицы типа Ехсе] (рис. 3.14), которые пользователь может за- 
полнять соответствующими числами, а компонент будет произ- 
водить по заданным формулам вычисления и тут же отображать 
их результаты в указанных ячейках. В таблицу можно встроить 
диаграммы и графики различных типов. И все изменения, вноси- 
мые пользователем в данные таблицы, немедленно будут отобра- 


Рис. 3.14 
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жаться в диаграммах. Таким образом вы можете включать в свое 
приложение различные бланки смет, счетов, ведомостей, с кото- 
рыми будет работать пользователь, различные таблицы, произво- 
дящие статистические или технические расчеты и т.п. 

Перенесите на форму компонент Е1ВооК и щелкните на нем 
правой кнопкой мыши. Выберите из всплывшего меню команду 
\!огКБоок Безодпег. Перед вами появится диалоговое окно проек- 
тирования, представленное на рис. 3.15. Те, кто знаком с про- 
граммой Ехсе|, могут увидеть, что это окно является несколько 
упрощенным вариантом Ехсе|. Проектирование таблицы произ- 
водится фактически по тем же правилам, что ив Ехсе]. Вы може- 
те писать в ячейках необходимые надписи, задавая шрифт, его 
стиль, обрамление. Можете записывать формулы. Так на 
рис. 3.14 и 3.15 последний столбец представляет собой стоимость 
соответствующего товара, являющуюся произведением его коли- 
чества на его цену. А ячейка внизу таблицы суммирует стои- 
мость всех товаров. 


Рис. 3.15 [7% Ропаща пе №/о1 
Диалоговое окно ы 
проектирования 

компонента Е1Воок 
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Правая быстрая кнопка на рис. 3.15 позволяет ввести на стра- 
ницу диаграммы и графики. Чтобы задать диаграмму, надо сна- 
чала выделить курсором в таблице данные, которые должны ото- 
бражаться в диаграмме, затем нажать кнопку ввода диаграммы, 
после этого указать курсором рамку, в которой должна отобра- 
жаться диаграмма. В результате вы попадете в диалоговое окно, 
в котором сможете выбрать тип диаграммы и необходимые ее ат- 
рибуты. 

Рассказывать подробно о работе с окном проектирования ком- 
понента Е1ВооК невозможно из-за ограничения на объем данной 
книги. Те, кто знаком с Ехсе|, без труда смогут в этом окне ори- 
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ентироваться. К тому же в нем имеется встроенная справка, вы- 
зываемая командой меню Нер или клавишей Г]. 

Щелкнув правой кнопкой мыши на компоненте Е1Воок, вы 
можете выбрать еще одну команду — Ргоре\ез. В появившемся 
при этом диалоговом окне (рис. 3.16) вы можете, в частности, за- 
дать опции, определяющие, что будет видно или не видно в таб- 
лице при работе приложения: заголовки строк и столбцов (Ко\ 
Неаатда и Соштп Неоата), сетка (Спатез), формулы вычислений 
(Еогтца$) и т.п. 


Рис. 3.16 
Диалоговое окно 
задания свойств 
объекта Г1Воок 
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3.5 Обеспечение синтаксически правильного 
ввода текстовых и цифровых данных 


Мы рассмотрели различные компоненты ввода информации. 
Теперь остановимся на проблеме сокращения числа возможных 
ошибок пользователя при вводе текстовых и числовых данных. 
Это очень серьезная проблема, особенно при построении прило- 
жений, рассчитанных на массового и не очень квалифицирован- 
ного пользователя. Частично безошибочного ввода можно доби- 
ться за счет маскирования, описанного при рассмотрении компо- 
нента МазКЕЧЦ. Однако, и при маскированном вводе пользова- 
тель может ошибиться в синтаксисе, в результате чего будет ге- 
нерироваться исключение. Еще лучше использовать, если воз- 
можно, выбор с помощью компонентов типа 11$&Вох, СотБоВох, 
энчт=Сг1А, ОЮОж{еТипеР1сКег, ЭршЕЗЧЦ и т.п. Это гарантирует, 
если не правильный в смысловом плане, то, по крайней мере, син- 
таксически правильный ввод. В качестве примера на рис. 3.11 
приведены два варианта ввода информации о сотрудниках не- 
коей организации. Слева ввод осуществляется с помощью компо- 
нентов ЕЧ4Ё и пользователь может сделать любые ошибки. 
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Справа ввод осуществляется с помощью компонентов СотБоВох, 
ЭршЕЧЫ, Маз КЕЗЁ и ОжеТ!ипеР1сКег. СотЪоВох со значением 
свойства 5% е равным ©5ОгорОо\т 1$ не допускает редактиро- 
вания и, значит, пользователь просто не может указать неправи- 
льный отдел. Эрт ЕЧЁ гарантирует синтаксически правильное 
указание стажа работы, а его свойства МштУаШше и МахУаШше 
определяют реальные пределы вводимого числа (например, чис- 
ло лет от 1 до 50). Аналогично компонент МазКЕЗЁ гарантирует 
синтаксически правильный ввод номера телефона, а компонент 
ДаёеТипеР1сКег гарантирует (даже без использования выпадаю- 
щего календаря) синтаксически правильный ввод даты рожде- 
ния и ее допустимые пределы (например, от 1930 г. до 1980г.). 


Рис. 3.17 
Пример правиль- 
ной и неправиль- 
ной организации 
ввода информа- 
ции 


’ Правильная органи 


— ° Отдел. 


Бухгалтерия > 


_ _[А23-4567 о 


° Дата рождения 


о Г 


? Май 


3.6 Компоненты отображения заголовков 
и иерархических данных 


3.6.1 Перечень компонентов 


Ниже будут рассмотрены компоненты секционированного 
отображения текстов (заголовков) и компоненты отображения 
иерархических данных. Перечень этих компонентов дается в таб- 
лице 3.3. 
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Таблица 3.3. Компоненты отображения секционированных 
текстов и иерархических данных 


Пако! Кб мпонент | Страни- | Опивание 
рамма 


Неа4егСопёго] (за- Создание составных переме- 
головок) щаемых заголовков в стиле 
У/1п4о\мз 95/98. 


Неа4ег тЗ. Создание составных переме- 

(заголовок) щцаемых заголовков. 16-бит- 
ный вариант компонента Не- 
адегСопфтго]. 


Тгее Улем | Просмотр структуры иерар- 
(окно дерева дан- хических данных в стиле 
ных) У/1пао\мз 95/98. 


Та5 У1тем | Отображение в стиле У\У/т- 
(список данных в Чо\з 95/98 списков в колон- 
стиле УИштаомз 95) ках или в виде пиктограмм. 


Оп те пЗ. Просмотр структуры иерар- 
(окно дерева дан- хических данных в стиле 
ных) У/1тао\з 3.х. 


На рис. 3.18 приведены примеры перечисленных в таблице 
компонентов. 


Примеры компонентов заго- ___ Пеемем. о Неадеболно! | Ойие  — 

ловков и отображения —— ЕАО НН 
т: © правление (2управление 

и о -. @ администрация _ |- Е администрация 


- Е бухгалтерия 
| "@зпроизводство 
- Е цех Е Е цех 2 


-- Е) бы галтерия 


=- цех 2 В цех 3 
:... Е цех 3 


Ызвлем 


В управление ааминистрация еек 
С производство цех! цех 2 цех 3 
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3.6.2 Секционированное отображение текстов — 
компоненты НеадегСоттго! и Неафдег 


Компоненты заголовков Неа4егСопф го] и Неа4ег можно рас- 
сматривать в какой-то степени как частный случай таблицы 
строк, состоящей всего из одной строки. По умолчанию свойство 
АПоп в Неа4егСопёго! задано равным а!Тор, что обеспечивает 
размещение компонента вверху окна формы. Но это свойство 
можно изменить, например, на а] Мопе и разместить компонент в 
любом необходимом месте. Заголовок состоит из ряда секций, 
причем пользователь во время выполнения приложения может 
изменять ширину отдельных секций с помощью мыши. 

Основное свойство компонента Неа4егСопёго] — Зесйоп$. 
Оно является списком объектов типа ТНеа4дегЗесйоп, каждый 
из которых описывает одну секцию заголовка. Свойство ЭесЯоп$ 
можно задать во время проектирования, нажав кнопку с много- 
точием рядом с этим свойством в Инспекторе Объектов или про- 
сто сделав двойной щелчок на компоненте Неа4егСопёго]. В обо- 
их случаях перед вами откроется окно редактора заголовков, 
представленное на рис. 3.19. Левая быстрая кнопка позволяет 
добавить новую секцию в заголовок. Следующая быстрая кнопка 
позволяет удалить секцию. Кнопки со стрелкой позволяют изме- 
нять последовательность секций. 


Рис. 3.19 


Окно редактора заголовков 


0 - Заголовок 1 
4 1- Заголовок 2 


|2 - Заголовок 3 | 


После того, как вы добавили секцию и установили на ней кур- 
сор, в окне Инспектора Объектов появится множество свойств 
этого объекта. В свойстве Техф вы можете задать текст заголовка. 
Свойства М \ 141 и Мах УТ определяют соответственно ми- 
нимальную и максимальную ширину секции в пикселях. Только 
в этих пределах пользователь может изменять ширину секции 
курсором мыши. Значение ширины по умолчанию задается зна- 
чением свойства \1а®. При изменении ширины секции во вре- 
мя выполнения генерируется событие Оп5есИопВез1те. В обра- 
ботчик этого события надо вставить операторы, синхронно изме- 
няющие ширину того, заголовком чего является секция: это мо- 
жет быть столбец какой-то таблицы, какая-то панель и т.п. 
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Свойство АПомСПесЕ, равное по умолчанию фгае, определяет 
поведение секции как кнопки при щелчке пользователя на ней. 
В этом случае при щелчке генерируется событие ЭпЗесИопС Пек 
компонента Неа4егСопфго|, в обработчик которого и надо вста- 
вить операторы, выполняющие необходимые действия. 

Свойство 5$у1е может иметь значение В$Техё — в этом случае 
в заголовке отображается значение свойства Техф, или В$О\мупег- 
Огам — в этом случае отображается то, что рисуется непосредст- 
венно на канве операторами, записанными в обработчике собы- 
тия ОпОгамЗесйоп компонента НеадегСопф{тго!. 

Компонент Неа4ег обладает существенно меньшими возмож- 
ностями, чем Неа4егСопфёго{. В нем свойство Зесйоп$ имеет тип 
1561155 и содержит только тексты заголовков, не позволяя ре- 
гулировать пределы изменения ширины секций, их функциони- 
рование как кнопок и т.д. Таким образом, Неа4ег имеет смысл 
использовать только в Реры 1. 


3.6.3 Компоненты отображения иерархических данных — 
ТгееМе\ми, ОучНте, И$Р\Лем 


Компоненты Тгее\У1ле\у и ОпцИше служат для отображения 
иерархических данных в виде дерева (см. пример на рис. 3.18), в 
котором пользователь может выбрать нужный ему узел или 
узлы. Иерархическая информация может быть самой разной: 
структура некоторого предприятия, структура документации уч- 
реждения, структуза отчета и т.п. С каждым узлом дерева могут 
быть связаны некоторые данные. 

Возможности компонента 'Тгее У1ле\у несколько шире, чем ком- 
понента Оп те. К, тому же ТгееУле\м — 32-разрядный компо- 
нент, а Оцё ше — 16-разрядный. Поэтому Оп те целесообразно 
использовать только в приложениях, создаваемых с помощью 
Оерр: 1. 

Основным свойством ТгееУ1лем, содержащим информацию об 
узлах дерева, является Нетб. Доступ к информации об отдель- 
ных узлах осуществляется через этот индексный список узлов. 
Например, Тгее\У1ем1.Цет$[1] — это узел дерева с индексом 1 
(второй узел дерева). Каждый узел является объектом типа ТТгее- 
М№Ч4е5, обладающим своими свойствами и методами. 

Во время проектирования формирование дерева осуществля- 
ется в окне редактора узлов дерева, представленном на рис. 3.20. 
Это окно вызывается двойным щелчком на компоненте Тгее\У1лем 
или нажатием кнопки с многоточием около свойства Цеп$ в 
окне Инспектора Объектов. 

Кнопка Мех !ет (новый узел) позволяет добавить в дерево но- 
вый узел. Он будет расположен на том же уровне, на котором рас- 
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Рис. 3.20 


| 

Окно редактора узлов | : етз АКА о — О а и еп Ргоревез— ООО зи —— — — 
| 
| 


|. а | о о 
р Е. Г Мам Нет | Е выезд — 

р: | цех 2 Мам чет | ’ шадеидех Г. _ 

Е гы ве 1: 

| цех 3 : 

|: | управление раве заецеч 'поех |1 . 

министрация уве = 
в 2 а ГАА | ое пдёх _ |1 : 


бухг: алтерия 


положен узел, выделенный курсором в момент щелчка на кнопке 
Меми !ет. 

Кнопка Мем ЗоБйет (новый дочерний узел) позволяет добавить 
в дерево дочерний узел. Он будет расположен на уровень ниже 
уровня того узла, который выделен курсором в момент щелчка 
на кнопке Меми Зет. 

Кнопка ОШОеее (удалить) удаляет выделенный узел дерева. 
Кнопка |оа позволяет загрузить структуру дерева из файла. 
Файл, хранящий структуру дерева — это обычный текстовый 
файл, содержащий тексты узлов. Уровни узлов обозначаются от- 
ступами. Например, файл дерева, изображенного на рис. 3.18 и 
3.20, может иметь вид: 

производство 

цех 1 
цех 2 
цех 3 

управление 

администрация 
бухгалтерия 

Для каждого нового узла дерева можно указать ряд свойств в 
панели Нет Ргоре!е$ окна на рис. 3.20. Это прежде всего свойство 
Тех — надпись, появляющаяся в дереве около данного узла. 
Свойства |таде |пдех и З@ечеа |паех определяют индекс пиктог- 
раммы, отображаемой для узла, который соответственно не вы- 
делен и выделен пользователем в данный момент. Эти индексы 
соответствуют списку изображений, хранящихся в отдельном 
компоненте [падеТ.15% (см. раздел 9.3). Указание на этот компо- 
нент вы можете задать в свойстве Ппагез компонента Тгее\Леху. 
Индексы начинаются с 0. Если вы укажете индекс -1 (значение 
по умолчанию), пиктограммы изображаться не будут. Последнее 
свойство — Зе |паех в панели Нет Ргоре\ез позволяет добавить 
вторую пиктограмму в данный узел, не зависящую от состояния 
узла. Подобная пиктограмма может просто служить дополните- 
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льной характеристикой узла. Индекс, указываемый как Зе |п- 
Чех, соответствует списку изображений, хранящихся в отдельном 
компоненте Ппафе[.1$&, указанном в свойстве 5фафе[тагез$ компо- 
нента Тгее \У1е\у. 

Мы рассмотрели формирование дерева в процессе проектиро- 
вания. Однако, дерево можно формировать или перестраивать и 
во время выполнения приложения. Для этого служит ряд мето- 
дов объектов типа ТТгееМо4е$. Следующие методы позволяют 


вставлять в дерево новые УЗЛЬ: 


ый АКИ ЛХ КАИ ИИА 


 асНоп Ааа Моде: "ТТгее Моде; 
с0п$# 5: 57115): ТТгееМо4е; 


ГопсНоп АЗаЕтг$ (Моде: 
ТТгееМо4е; соп$ё 5: $4г1щт2): 
ТТгееМо4е; 


ГипсИоп шзег(Моде: ТТгееМо4е; 
соп5ё 5: 5#г1щ5): ТТгееМо4е; 


Гапсйоп АЗаасСьПа(М№ ое: 
ТТгееМо4е; соп$& 5: $ёгтьо): 
ТТгееМо4е; 


ГапсНйоп АааСЬПаег$ (Моде: 
ТТгееМо4е; соп$$ 5: $ёгтФ): 
ТТгееМо4е; 


— Добавляет новый узел с текстом 8 
как последний узел уровня, на 


котором расположен Моде. 


Вставляет новый узел с текстом 5 
как первый из узлов уровня, на 
котором находится Моде. Индек- 
сы последующих узлов увеличи- 
ваются на 1. 


Вставляет новый узел с текстом $ 
сразу после узла Моде на то же 
уровень. Индексы последующих 
узлов увеличиваются на 1. 


Добавляет узел с текстом 3 как 
последний дочерний узла Моде. 


Вставляет новый узел с текстом 5 
как первый из дочерних узлов 
узла Моде. Индексы последую- 


МАУ ЩАЕАЯ М 


щих узлов увеличиваются на 1. 


Каждый из этих методов возвращает вставленный узел. 
Ниже в качестве примера приведен код, формирующий то же 
дерево, которое вы можете видеть на рис. 3.18 и 3.20. 


Тгее\У1ем! .Теемз$.С1еаг; // очистка списка 
// добавление корневого узла 'производство! (индекс 0) 
Тгее\У1ем1 .Теемз .Ааа (п11, 'производство'); 
{ добавление дочених узлов ‘цех 1' — 'цех 3' (индексы 1 
3) } 
Тгее\У1ем1.Теем$ . АаасСр 11а (Тгее\У1ем1 .Теем$ .ТеЕепт[0], 

'цех 1'); 
Тгее\У1ем]1.Теепм5 .Аааср11А (ТгееУ1ем1 .Теем$.Теет[0], 

'цех 2'); 
Тгее\У1еи1 .Теем$ . АааСЬ 11а (Тгее\У1ем1.Теепз .Теем[0], 

'цех 3'); 
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{ добавление корневого узла 'управление' после узла 


'производство' (индекс 4) } 
Тгее\1ем]1 .Теемз .Ааа (Тгее\У1ем1.Теемз.Теем [0], 
'управление'); 


{ добавление дочених узлов 'администрация' и 
'бухгалтерия' узла 'управление' } 
Тгее\У1ем1 .Теетмз .Ааасп11а (Тгее\У1ем1 .тЕетз .ТЕещ[4], 
'администрация')}; 
Тгее\У1ем!]1 .Теет$ .Ааасп11а (ТгееУ1ем]1 .Теетмз .ТЕеп[4], 
'бухгалтерия'); 

Дерево может быть сколь угодно разветвленным. Например, 
следующие операторы добавляют дочерние узлы «бригада 1» и 
«бригада 2» в сформированный ранее узел «цех 1»: 

Тгее\У1ем]1 .Теетмз.Ааасв11а (Тгее\У1ем1 .Теетз .ТЕеп[1], 

'бригада 1'); 

Тгее\У1ем1.ТЕем$ .Ааасв11а (Тгее\У1ем1 .Теемз.Теет [1], 

'бригада 2'); 

Текст, связанный с некоторым узлом, можно найти с помощью 
его свойства Тех. Например, Тгее\У1ем1.Цетз.ЦетЦ[1].Техё — это 
надпись «цех 1». 

С каждым узлом может быть связан некоторый объект. Добав- 
ление таких узлов осуществляется методами АЧаОБ]ес&, АЧаОЪ- 
лес Е1г$, Шш5ег(ОЦесй, АЧЯаСЬИаО ес, АЧАаСЬИаОБуес&Е1т$, 
аналогичными приведенным выше, но содержащими в качестве 


параметра еще указатель на объект: 


ААА ИКАР КЛАЛ АК АИ А ОА А 


Е ипеНоп АадоБЗес4 М о4е: 
ТТгееМо4е; соп$& Ъ: $#гт5; 
Рёг: Ропф4ег): ТгееМо4е; 


Гипейоп АЗаОБесЕ1хт5 (Моде: 


ТТгееМо4е; соп5& 5: ть; 
Ри: Ропцег): ТТгееМо4е; 


ГапеНоп шзег(ОБзес (Моде: 
ТТгееМо4е; соп$& 5: зип; 
Рёг: Ройфег): ТТгееМо4е; 


Гапсйоп АЧЗаСВПаОЪБ]ес (Моде: 


ТТгееМо4е; соп${ 5: 5йтб; 
Ри: Ройцег): ТТгееМо4е; 


` Цобавляет н новый узел с текстом 
5 и объектом Рё` как последний 
узел уровня, на котором располо- 
жен Мо4е. 


Вставляет новый узел с текстом $ 
и объектом РИ’ как первый из уз- 
лов уровня, на котором находит- 
ся М№оде. Индексы последующих 
узлов увеличиваются на 1. 


Вставляет новый узел с текстом 5 
и объектом РИ: сразу после узла 
Моде на то же уровень. Индексы 
последующих узлов увеличивают- 
ся на 1. 


Добавляет узел с текстом 5 и объ- 
ектом Рё’ как последний дочер- 
ний узла Моде. 
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РапеНоп АЧаСВИаОесЕ1т$ (Моде: Вставляет новый узел с текстом 5 


ТТгееМо4е; соп$ё 5: $4гт$; и объектом Рёг как первый из до- 

Рё: Ройцег): ТТгееМо4е; черних узлов узла М№о4е. Индексы 
последующих узлов увеличивают- 
ся на 1. 


Объект, связанный с некоторым узлом, можно найти с помощью 
его свойства Ваёа. Например, Тгее\У1е\м1 .Цетз.ЦетЦ[1].Раёа. 
Для удаления узлов имеется два метода: Сеаг, очищающий 
все дерево, и Оаефе(Мо4е: ТТгееМо4е), удаляющий указанный 
узел Моде и все его узлы — потомки. Например, оператор 
Тгее\У1ем1 .Т<ем$ .С1еаг; 


удалит в нашем примере все узлы, а оператор 
Тгее\У1ем1 . ТЕем$ .ПБе1есе (Тгее\У1ем1 .Теем$.Теем[1]); 


удалит узел «цех 1› и его дочерние узлы (если они имеются). 

При удалении узлов, связанных с объектами, сами эти объек- 
ты не удаляются. 

Реорганизация дерева, связанная с созданием или удалением 
многих узлов, может вызывать неприятное мерцание изображе- 
ния. Избежать этого можно с помощью методов ВегтОрдже и 
Еп9Орда{е. Первый из них запрещает перерисовку дерева, а вто- 
рой — разрешает. Таким образом, изменение структуры дерева 
может осуществляться по следующей схеме: 

ТгееУ1ем1.Т%ем$ .Веа1пОрЧа*е; 

<операторы изменения дерева> 

Тгее\У1ем1 .Тфет$.ЕпЧа0Ораа*е; 

Если метод ВегтОраз{е применен подряд несколько раз, то 
перерисовка дерева произойдет только после того, как столько 
же раз будет применен метод ЕпаОрдафе. 

Среди свойств узлов следует отметить Соппё — число узлов, 
управляемых данным, т.е. дочерних узлов, их дочерних узлов и 
т.п. Если значение Соппф узла равно нулю, значит у узла нет до- 
черних узлов, т.е. он является листом дерева. 

Вернемся к свойствам компонента Тгее У1ем. Важным свойст- 
вом компонента Тгее\У1ле\м является Зе@еее4. Это свойство ука- 
зывает узел, который выделен пользователем. Пользуясь этим 
свойством можно запрограммировать операции, которые надо 
выполнить для выбранного пользователем узла. Если ни один 
узел не выбран, значение З@ес{е4 равно п. При выделении по- 
льзователем нового узла происходят события ОпСвапете (перед 
изменением выделения). В обработчик события передаются пара- 
метры Моде: ТТгееМо4е — узел, который выделен в данный мо- 
мент, и уаг АПо\Срапее: Воо]еап — разрешение на перенос вы- 
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деления. Если в обработчике задать АПо\Свапее = #а|5$е, то пе- 
реключение выделения не произойдет. 

У компонента ТгееУ1лем имеется свойство Вах СПекЗеесв, 
разрешающее (при значении равном фгие) выделение узла щелч- 
ком как левой, так и правой кнопкой мыши. 

Ряд событий компонента Тгее\У1лем связан с развертыванием и 
свертыванием узлов. При развертывании узла происходят собы- 
тия ОпЕхрапЯтх (перед развертыванием) и ОпЕхрапде4 (после 
развертывания). В обработчики обоих событий передается пара- 
метр Моде: ТТгееМо4е — развертываемый узел. Кроме того в об- 
работчик ОпЕхрапЯштх передается параметр уаг АПомЕхрапз1- 
оп: Воеап, который можно задать равным #а[$е, если желатель- 
но запретить развертывание. При свертывании узла происходят 
события ОпСоПарзш? (перед свертыванием) и ОпСоПарзе4 (по- 
сле свертывания). Так же, как и в событиях, связанных с развер- 
тыванием, в обработчики передается параметр Моде: ТТгееМ№о- 
4е — свертываемый узел, а в обработчик ОпСоПарзше дополни- 
тельно передается параметр уаг АПо\СоПарзе: Воо]еап, разре- 
шающий или запрещающий свертывание. 

Свойство Веа4Опшу компонента Тгее У1ле\у позволяет запретить 
пользователю редактировать отображаемые данные. Если редак- 
тирование разрешено, то при редактировании возникают собы- 
тия ОпЕа!1тх и ОпЕЧЦе4, аналогичные рассмотренным ранее (в 
обработчике ОпЕа те параметр уаг АПомЕаЦ: Вооеап позво- 
ляет запретить редактирование). 

Ряд свойств компонента ТгееУ\1е\у: ЭвомВиНЙоп$, ЗВом[ пе, 
ЭПо\В,00% отвечают за изображение дерева и позволяют отобра- 
жать или убирать из него кнопки, показывающие раскрытия 
узла, линии, связывающие узлы, и корневой узел. Поэкспери- 
ментируйте с этими свойствами и увидите, как они влияют на 
изображение. 

Свойство ЗогёГуре позволяет автоматически сортировать вет- 
ви и узлы дерева. По умолчанию это свойство равно 5&Мопе, что 
означает, что дерево не сортируется. Если установить зогё Туре 
равным $#Гехё, то узлы будут автоматически сортироваться по 
алфавиту. Возможно также проводить сортировку по связанным 
с Узлами объектам Бава (значение Зогё Туре равно 5$&Оафа), одно- 
временно по тексту и объектам Оафёа (значение ЗогёТуре равно 
$ Во) или любым иным способом. Для использования этих воз- 
можностей сортировки надо написать обработчик события Оп- 
Сотраге, в который передаются, в частности, параметры М№о4е1 
и № 4е? — сравниваемые узлы, и по ссылке передается целый 
параметр Сотраге, в который надо заносить результат сравне- 
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ния: отрицательное число, если узел М№о4е1 должен располагать- 
ся ранее Моде2, 0, если эти узлы считаются эквивалентными, и 
положительное число, если узел Мо4де1 должен располагаться в 
дереве после № од4е2. Например, следующий оператор в обработ- 
чике события ОпСотраге обеспечивает обратный алфавитный 
порядок расположения узлов: 

Сотраге:= — Ап51СотмрагеТехе (М№оЧ4е1.Техе, Мо4е2.Тех®); 


События ОпСотраге наступают после задания любого значе- 
ния Эог@ Туре, отличного от $ Мопе, и при изменении пользовате- 
лем свойств узла (например, при редактировании им надписи 
узла), если значение зогё Туре не равно $#Мопе. После сортиров- 
ки первоначальная последовательность узлов в дереве теряется. 
Поэтому последующее задание Зогё Туре = $ Мопе не восстанав- 
ливает начальное расположение узлов, но исключает дальней- 
шую генерацию событий ОпСотраге, т.е. автоматическую пере- 
становку узлов, например, при редактировании их надписей. 
Если же требуется изменить характер сортировки или провести 
сортировку с учетом новых созданных узлов, то надо сначала за- 
дать значение ЭогТуре = ${Мопе, а затем задать любое значение 
ЗогёТуре, отличное от 5 Мопе. При этом будут сгенерированы но- 
вые обращения к обработчику событий ОпСотраге. 

Имеются и другие возможности сортировки. Например, метод 
А]рвабогё обеспечивает алфавитную последовательность узлов 
независимо от значения эогёТуре, но при отсутствии обработчи- 
ка событий ОпСотраге (если обработчик есть, то при выполне- 
нии метода А]1рва$ог{ происходит обращение к этому обработчи- 
ку). Отличие метода А1рБаЗогё от задания значения Зогё Туре = 
$Гех{ заключается в том, что изменение надписей узлов приво- 
дит к автоматической пересортировке дерева только при ЗогёТу- 
ре = Тех. 

Мы рассмотрели основные возможности компонента Тгее У1е\у. 
Компонент Ои те похож на него. Структура дерева тоже содер- 
жится в свойстве Цет$ и доступ к отдельным узлам также осу- 
ществляется через этот индексный список узлов. Но индексы на- 
чинаются с 1. Например, Ои те1.Цет$[1] — это узел дерева с 
индексом 1 (первый узел дерева). Свойство Цетб$ имеет тип ТОц- 
ПпеМоде. Его свойства и методы отличаются от свойств и мето- 
дов типа узлов в Тгее\У1ечу. И заполняется структура дерева ина- 
че: через свойство Мпез$ типа ТЗилпя$. Редактор этого свойства 
можно вызвать, щелкнув на кнопке с многоточием около свойст- 
ва Глпе$ в окне Инспектора Объектов. Вы попадете в окно, в ко- 
тором можете записать тексты всех узлов, делая отступы, чтобы 
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выделить уровни узлов. Текст должен выглядеть так, как выше 
описывалось представление структуры в текстовом файле. 

Пиктограммы, сопровождающие изображения узлов, задают- 
ся параметрами РаеагеОреп (пиктограмма развернутого узла), 
Р1сепгеС]о5е4 (пиктограмма свернутого узла), РасбагеМтиз$ 
(пиктограмма символа «-» около развернутого узла, имеющего 
наследников), Р1сёагеР1а$ (пиктограмма символа «+» узла, име- 
ющего наследников, но не развернутого), РасбагеГеаЁ (пиктог- 
рамма узла, не имеющего наследников — листа дерева). Основ- 
ное отличие пиктограмм компонента Оп _ше заключается в том, 
что они одинаковы для всех узлов одного типа, тогда как в Тгее- 
У е\ можно задавать пиктограммы индивидуально для каждого 
узла. 

Программно изменять структуру дерева можно с помощью ме- 
тодов А94, АЗЧОБес{ (добавление узла в дерево), Тлзегё, Глзег{- 
ОБ]есё (вставка узла в заданную позицию), АЧааСЬИа, АдасьП@- 
ОЪБ}уес{ (вставка дочернего узла), еее (удаление узла). 

Индекс выделенного пользователем узла можно определить 
через свойство З@еседЦет. Если З@еседЦет = 0, значит ни 
один узел не выделен. Текст выделенного узла определяется 
свойством Техё: например, 

ОпеЬ1пе]. Тв ем$ [ОЕ 11ре]1 .5е1ессеаТеецщ] .Техе 


Впрочем, тот же самый текст даст и выражение 
ОнЕЪ1 пет. 1 пез [ОшЕ11пе1.5е1есфеаТеет-1] 


В заключение коротко рассмотрим компонент Е15$У1е\. Он 
позволяет отображать в стиле У/1т4омз 95/98 данные в виде спи- 
сков, таблиц, крупных и мелких пиктограмм. С подобным ото- 
бражением все вы сталкиваетесь, раскрывая папки \У/1тЧо\з. 

Стиль отображения информации определяется свойством \Мйем- 
Зе, которое может устанавливаться в процессе проектирова- 
ния или программно во время выполнения. Свойство может при- 
нимать значения: у$[соп — крупные значки, узЭтаШсоп — мел- 
кие значки, у%$[Г1$6 — список, узВерогё — таблица. Что означает 
каждое из этих значений вы можете посмотреть в любой папке 
У/1пЧо\з$ на рабочем столе. 

Если вы хотите предоставить пользователю возможность из- 
менять вид списка, сделайте следующее: 

Ш введите в приложение разделы меню Крупные значки (пусть его 
имя будет МГсоп), Мелкие значки (имя М$таШсоп), Список (имя 
МЕ 50 и Таблица (имя МВерог() 

Ш установите во всех этих разделах одинаковый отличный от 
нуля индекс Сгоиртдех и свойства ВадюЦет в гие 


Компоненты звода и отображения информации 103 


Рис. 3.21 
Окно редактора списка объек- 


Цет Ргорее$ 


|. Нея ет | Сарбой: [правление 


тов компонента М$/\Ме\ | юная 
аа Мам бет |. ‚ тебе п9ех |2 
ее. 
раме | ‚ Этае {идея Е 
Сен | м | 9% |. 


Ш один из разделов пометьте как СпесКед и в свойстве списка \У1- 
емзе установите значение, соответствующее этому разделу 


Ш напишите следующие обработчики щелчков для этих разде- 
лов: 


ргосеацге ТЕГогм1 .МТсопС11скК (Зепаег: ТОБ]есё); 
ред1п 

1156\У1ем1.Утемсеу1е:=у$Тсоп; 

МТсоп .СпескКеЯ :=$ гие; 

епа; 


ргосеацге ТЕГогм1 .М5та11ТсопС11сКк (Зепаег: ТОБ)ес®); 
Бед1п 
Т1$Е\У1ем1.\У1ем5су1е:=у55та11Тсоп; 
Мбма11Тсоп.Свескеа :=6гое; 
епа; 


ргосеацге ТРГогм1 .МТГ1$еС11сКк (Зепаег: ТОБ)есе); 
Бедч1п 

156\/1ем1.\У1ем5су1е:=у$Ь15$6; 
МЬ1$®.Срескеа:=е гие; 

епа; 


ргосеацге ТЕГогш1.МКерог®С11сК (Зепаег: ТОБ)ес®); 

резд1п 
1156 \/1ем1.\Узеибсу1е:=у5Вероге; 
МВерог® .Спескеа : =Е гие; 

ета; 

Основное свойство компонента, описывающее состав отобра- 
жаемой информации — Цепта$. Во время проектирования оно мо- 
жет быть установлено специальным редактором (рис. 3.21), вы- 
зываемом щелчком на кнопке с многоточием рядом с этим свой- 
ством в окне Инспектора Объектов. Оно похоже на окно, описан- 
ное для компонента Тгее\У1ему (рис. 3.20). Точно так же в нем за- 
даются новые узлы кнопкой Ме\м/ !ет и дочерние узлы — кноп- 
кой Мем ЗуБ\№ет. Только смысл дочерних узлов другой: это ин- 
формация, которая появляется только в режиме узВерогё — в 
виде таблицы. 
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Для каждого узла задается свойство СарНоп — надпись, появ- 
ляющаяся около пиктограммы. Для дочерних узлов это свойство 
соответствует надписи, появляющейся в с ячейках таблицы в ре- 
жиме у$Верогф. 

Свойство |таде паех определяет индекс пиктограммы. Индекс 
соответствует спискам изображений, хранящимся в отдельных 
компонентах Ппаре[1$% (см. раздел 9.3). Указания на эти компо- 
ненты вы можете задать в свойствах ГаггеПпахе$ для режима 
У$[соп и Эта ИПпаге$ для режимов узэтаШсоп, у$[15$4 и узВе- 
рог. Индексы начинаются с 0. Если вы укажете индекс -1 (зна- 
чение по умолчанию), пиктограммы изображаться не будут. 
Свойство Усе паех в панели !ет Ргорейез позволяет добавить 
вторую пиктограмму в данный объект. Подобная пиктограмма 
может просто служить дополнительной характеристикой объек- 
та. Индекс, указываемый как Зе |пдех, соответствует списку 
изображений, хранящихся в отдельном компоненте ПпареТ1$$, 
указанном в свойстве ЗёафеПтахез$ компонента 1,15 У1е\. 

Свойство Со[атпи$ определяет список заголовков таблицы в 
режиме узКерогё при свойстве ЗвомСо[атпНеа4екг$ (показать 
заголовки), установленном в фгце. Свойство Соатп$ можно за- 
дать в процессе проектирования специальным редактором заго- 
ловков, вызываемом двойным щелчком на компоненте 115% У1е\ 
или щелчком на кнопке с многоточием рядом со свойством Со- 
110$ в окне Инспектора Объектов. Редактор заголовков уже 
был нами рассмотрен (см. рис. 3.19). 

Свойство СпвескБохез определяет отображение индикатора с 
флажком около каждого элемента списка. Индикаторы можно 
устанавливать программно или их может изменять пользователь 
во время выполнения. Тогда узнать программно, установлен ли 
индикатор в некотором элементе Иетз[|, можно проверкой его 
свойства Свескед. Например: 

Гог 1:=0 Со 1Т1$6\1ем1.Теет$ .Соцп®-1 ао 

1Е .155\У1ем1.Тсемз [1] .СВескКеа 
СбВеп ...; 

Свойства НоёТгасКк и Но ГгаскКУ(Уе; определяют появление вы- 
деления при перемещении курсора над элементом списка и стиль 
этого выделения. Свойство НоуегТипе (только в Ое]р}1 5) задает в 
миллисекундах задержку появления такого выделения. 

Свойство списка Заесе определяет выделенный пользовате- 
лем элемент списка. 

Свойство ОгагРМо4е определяет режим перетаскивания эле- 
ментов списка. Если вы хотите разрешить пользователю перетас- 
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кивать пиктограммы по площади списка в режимах узсоп и 
уззтаШсоп, вам надо сделать следующее: 


Ш установить ВгагМоде = дтАшотаН_с 
Ш установить Ога? Кт@4 = 9КОгае 
Ш написать обработчик события ОпОгагОуег списка: 


АссерЕ := Зоигсе = Г1$%\У1ем1; 


Ш написать обработчик события ОпОга?Огор списка: 


(боицгсе аз Т1$ЕУ\Узем) .5е1есееа. Роз1Е1опт : =Ро1пЕ (Х,У); 


Ш если вы предоставили пользователю возможность выбирать 
вид отображения списка с помощью описанных ранее разде- 
лов меню, то в обработчиках щелчка на МШсоп и М$таШсоп 
надо написать операторы 


.156\/1ем1.РгадМоае : =АтАци®ота®1с; 


а в обработчиках щелчка на Ми$ и МВерог{ надо написать опера- 
торы 

Т156\У1еи1.ПОгадМоае : =АтМапиа1; 

Метод Аггапее: 

ргосеаицге Аггападе (Соае: ТТ15&Аггапаемеп®); 
позволяет упорядочить пиктограммы в режимах у$1соп и узэтаШ- 
соп. Параметр Сод4е определяет способ упорядочивания: 


агАПопВоНот выравнивание вдоль нижнего края области 

агАИопЕей выравнивание вдоль левого края области 

агАПоп >В выравнивание вдоль правого края области 

агА|опТор выравнивание вдоль верхнего края области 

агре!ац{ выравнивание по умолчанию (вдоль верхнего края 
области) 

аг5парТоСг! 4 размещение каждой пиктограммы в ближайшем 


узле сетки 


В Рерр11 5 введено еще одно свойство 11$ У1е\у — У/огКАгеа$. 
Это свойство определяет рабочую область (прямоугольную рам- 
ку), в которой осуществляется выравнивание пиктограмм в ре- 
жимах у$соп и уззтаШсоп. Свойство У/огКАгеа$ представляет со- 
бой индексированный список, аналогичный Иетфз, но совершенно 
независимый от него. Если У’огКАгеа$ — пустой список (ни одна 
область в него не добавлена), то упорядочивание пиктограмм 
производится в пределах всей клиентской области 115 \еуу. До- 
бавление новой рабочей области осуществляется методом А94. 
Свойство рабочей области Весё типа ТВесе (см. раздел 3.2) опреде- 
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ляет границы области. Свойство Со]ог определяет цвет рамки, об- 
рамляющей область. Свойство О15р!ауМате определяет подись 
под рамкой. И рамка, и подпись отображаются только в случае, 
если свойство списка ЗВом\У№огКАгеа$ установлено в Не. 
Пример операторов, создающих в площади списка две рабочие 
области: 
.1$6\1ем1.ИогКкАгеа$.Ааа; 
11$Е\1ем1.МогКАгеа$ [0] .Весфё:=Весе (0,0, 
1156\У1ем1.С11епе зай а1у 4, 
.1$56\У1еи1.С11епЕНелзаве Ч1у 2); 
1156\У1еи1.МогкКАгеаз. Теепм$ [0].0215р]ауМаме : ='Область 0'; 
1115Е\1ем1.МогкКАгеа$. Т6ептз [0] .Со1ог := с1Веа; 
1156\/1ем1.ИогкАгеа$.Аада; 
Г15ЕУ1ем]1 .МогКАгеа$ [1].Вес® : =Весь ( 
Т156\У1ем1.С11епеи1аен ау 2,0, 
(11$6\/1ем1.С11епеи1аеНн а1у 4)*3, 
1.1$6\1ем1.С11епеНезаве а1у 2); 
11$6У1еи1.ИогкАгеа$ .Теемз [1] .015р1ауМаще:='Область 1';. 
Упорядочивание пиктограмм происходит в пределах той обла- 
сти, в которой они находятся. Если вы разрешили пользователю 
перетаскивать пиктограммы, как было описано ранее, то вид вы- 
равнивания будет зависеть от раположения пиктограмм. Если 
одна или несколько из них расположены в пределах одной облас- 
ти, а другие размещаются вне рабочих обдастей, то при вызове 
метода Аггапге все они расположатся в пределах той области, в 
которой была хоть одна пиктограмма. Если же пиктограммы 
были расположены в нескольких рабочих областях, то они будет 
упорядочиваться в пределах областей их размещения. 
Способ упорядочивания определяется соответствующим зада- 
нием свойства ЭогёТуре, которое уже рассматривалось нами для 
компонента Тгее Мле\у. 
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4.1 Перечень компонентов отображения 
графической информации 


Для отображения графической информации в библиотеке Оер- 
Б1 предусмотрены компоненты, список которых дан в таблице 4.1. 


Таблица 4.1. Компоненты отображения графической 
информации 


Пиктог-, Компонент Страница Описание 
рамма 
а [паре Адашопа| Используется для отображе- | 
ния графики: пиктограмм, би- 
товых матриц и метафайлов. | 


(изображение) | 
| 
| 

Зует- Используется для создания на 


Раш Вох 
(окно для ри- 
сования) 


форме некоторой области, в 
которой можно рисовать. 


ОгамС га Ааамопа| Используется для отображе- 
(таблица ри- ния в строках и столбцах не- 
сунков) текстовых данных. 


СВаг 
(диаграммы и 
графики) 


Адашопа| Компонент принадлежит к се- 
мейству компонентов ТСвВагф, 
которые используются для со- 
здания диаграмм и графиков. 


Кроме того, отображать и вводить графическую информацию 
можно на поверхности любого оконного компонента, имеющего 
свойство Сапуа$ — канва. 


4.2 Отображение графики на канве Сапуа$ 


Канва Сапуа$ не является компонентом, так что, строго гово- 
ря, она не должна бы рассматриваться в рамках данной книги. 
Но поскольку многие компоненты, в частности, формы, имеют 
канву и канва предоставляет возможность выводить различную 
графическую информацию, то некоторые начальные сведения о 
канве все-таки целесообразно дать. 
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Канва представляет собой область компонента, на которой 
можно рисовать или отображать готовые изображения. Она со- 
держит свойства и методы, существенно упрощающие графику 
Дерь!. Все сложные взаимодействия с системой спрятаны для 
пользователя, так что рисовать в Ре|рр1 может человек, совер- 
шенно не искушенный в машинной графике. 

Каждая точка канвы имеет координаты Х и У. Система коор- 
динат канвы, как и везде в Иер, имеет началом левый верхний 
угол канвы. Координата Х возрастает при перемещении слева на- 
право, а координата У — при перемещении сверху вниз. Коорди- 
наты измеряются в пикселях. Пиксель — это наименыший эле- 
мент поверхности рисунка, с которым можно манипулировать. 
Важнейшее свойство пикселя — его цвет. 

Канва имеет свойство Р1хе|5. Это свойство представляет собой 
двумерный массив, который отвечает за цвета канвы. Например, 
Сапуа$.Р1хе1$[10,20] соответствует цвету пикселя, 10-го слева и 
20-го сверху. С массивом пикселей можно обращаться как с лю- 
бым свойством: изменять цвет, задавая пикселю новое значение, 
или определять его цвет по хранящемуся в нем значению. На- 
пример, Сапуа$.Р1хе]$[10,20] := 0 или Сапуа$.Р1хе1$[10,20] := 
с1НасЁЕ — это задание пикселю черного цвета. 

Свойство Р1хе|$ можно использовать для рисования на канве. 
Давайте попробуем нарисовать по пикселям график синусоиды 
на канве формы. Для этого в обработчик события формы ОпРашй 
(прорисовка) можно вставить следующий код: 

ргосеаиге ТЕГогм]1 .ЕогтСгеасе (5епаег: ТОЮдесЕ®); 


уаг 
Хх, У:геа1; // координаты функции 
РХ, РУ: 1опа1пе; // координаты пикселей 
реа1п 


Со1ог:=Сс1 М1 ве; 
ог РХ:=0 со С]11епе\Мтаей ао 
Беа1п 
{Х — аргумент графика, соответствующий пикселю 
с координатой РХ} 
Х:= РХ*4*Р1/С11еп Е И1аеи; 
У: =51п (Х); 
{РУ — координата пикселя, соответствующая координате У} 
РУ: =Е гипс (С11епЕНе1айе- (У+1) *С11епЕНе1ав*/2); 
{Устанавливается черный цвет выбранного пикселя 
(О яркости) } 
Сапуа$.Р1хе1$[РХ,РУ] := 0; 
епа; 
епа; 


Выполните это тестовое приложение и вы увидите результат, 
представленный на рис. 4.1 а. График синусоиды получился, 
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хотя и не очень хороший, т.к. разбивается на отдельные точки -— 
пиксели. | 


Рис. 4.1 с} | Рисунок по пикселям [9х 


График синусоиды, построенный 
по пикселям (а} и линиями (6} 


р Рисунок линиями ЕтеТо 


Канва — объект класса ТСапуа$ имеет множество методов, 
которые позволяют рисовать графики, линии, фигуры с помо- 
щью свойства Реп — перо. Это свойство является объектом, в 
свою очередь имеющим ряд свойств. Одно из них уже известное 
вам свойство Со]ог — цвет, которым наносится рисунок. Второе 
свойство — \У1А (ширина линии). Ширина задается в пиксе- 
лях. По умолчанию ширина равна 1. 

Свойство 5Э{Уе определяет вид линии. Это свойство может 


‘резона. Сплошная линия — 
рзДазв Штриховая линия 

р$о% Пунктирная линия 

рзВазй)ой Штрих-пунктирная линия 

рз$3Дазп)о ов Линия, чередующая штрих и два пунктира 
р$Чеаг Отсутствие линии 

р$1т$1АеЕгате Сплошная линия, но при УТ > 1 допускающая 


цвета, отличные от палитры \У/т94о\$ 
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У канвы имеется свойство РепРо$ типа ТРо1п+. Это свойство 
определяет в координатах канвы текущую позицию пера. Пере- 
мещение пера без прорисовки линии, т.е. изменение РепРо$, 
производится методом канвы МоуеТо(Х.,У). Здесь (Х, У) — коор- 
динаты точки, в которую перемещается перо. Эта текущая точка 
становится исходной, от которой методом ГапеТо(Х,У) можно 
провести линию в точку с координатами (Х,У). При этом теку- 
щая точка перемещается в конечную точку линии и новый вызов 
ГлпеТо будет проводить точку из этой новой текущей точки. 

Давайте попробуем нарисовать пером график синуса из пре- 
дыдущего примера. В данном случае обработчик события формы 
ОпРа1п{ может иметь вид: 

ргосеаиге ТГоги1 .ГогмРа1п® (бепаег: ТОБ]есь); 


уаг 
Х, У: геа]1; // координаты функции 
РХ, РУ: 1опа1пЕ; // координаты пикселей 
реа1п 


Со1ог:=с1М1%е; 
Сапуа$ .МоуеТо (0, С11епЕНе1зайе ау 2); 
Еог РХ:=0 со С11епемлаеН ао 
Бед1п 
{Х — аргумент графика, соответствующий пикселю с 
координатой РХ} 
Х:= РХ*4*Р1/С11ер Ее И1аен; 
У: =51п (Х); 
{РУ — координата пикселя, соответствующая координате \} 
РУ: =Е гипс (С11епеНезаве- (У+1) *С11епЕНезаве/2); 
{Проводится линия на графике} 
Сапуа$.Г1пеТо (РХ,РУ); 
епа; 

ета; 

Результат работы приложения в этом варианте вы можете ви- 
деть на рис. 4.1 6. Как видите, качество графика существенно 
улучшилось. 

Перо может рисовать не только прямые линии, но и фигуры. 
Полный список методов канвы, использующих перо, см. во 
встроенной справке Ое]рЫ1. А пока в качестве примера приведем 
только один из них — ЕШПШр5е, который рисует эллипс или 
окружность. Он объявлен как 

ргосеанге Е111рзе (Х1, \У1, Х2, \У2: Тпеедег); 


где параметры ХТ, Х2, У1, У2 определяют координаты прямо- 
угольника, описывающего эллипс или окружность. Например, 
оператор 

Сапуаз.Е111рзе (10,40,20,50); 
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нарисует окружность с диаметром 10 и с координатами центра 
(15, 45). 

Фигуры в общем случае рисуются не пустыми, а закрашенны- 
ми с помощью свойства канвы Вги$В — кисть. Свойство ВгизИ 
является объектом, имеющим в свою очередь ряд свойств. Свой- 
ство Со]ог определяет цвет заполнения. Свойство 5&Уе определя- 
ет шаблон заполнения (штриховку). По умолчанию значение 
5 е равно Б$ЗоП@, что означает сплошное закрашивание цве- 
том Со]ог. 

У пера Реп имеется еще одно свойство, которое мы пока не 
рассматривали. Это свойство — Моде (режим). По умолчанию 
значение Моде = ртСору. Это означает, что линии проводятся 
цветом, заданным в свойстве Со]ог. Но возможны и другие режи- 
мы, в которых учитывается не только цвет Со]ог, но и цвет соот- 
ветствующих пикселей фона. Наиболее интересным из этих ре- 
жимов является режим ртМо&Хог — сложение с фоном по ин- 
версному исключающему ИЛИ. Если задан этот режим, то по- 
вторное рисование той же фигуры на том же месте канвы убирает 
ранее нарисованное изображение и восстанавливает цвета пиксе- 
лей, которые были до первого изображения фигуры. 

Эту особенность режима ртМо&Хог можно использовать для 
создания простенькой анимации. Достаточно нарисовать нечто, 
затем стереть нарисованное, перерисовать немного изменен- 
ным — и рисунок будет представляться ожившим. 

Попробуйте сделать сами простенькую мультипликацию — 
движущуюся окружность. Начните новое приложение и в раз- 
дел пиретет4а оп вставьте объявление 

уаг Х,У:1пъедег; 

Тем самым вы введете глобальные переменные Х и У — теку- 
щие координаты изображения. 

В событие формы ОпРашт\ё вставьте операторы 

Сапуа$ .ВгозВ.Со1ог: =с1\81%е; 

Со1охг: =с1 М1 ее; 

Сапуа$.Реп .Моае : =риМо®Хог; 

Первый из этих операторов задает белый цвет кисти Вгиз$В. 
Значит ваша окружность будет закрашена внутри белым цветом. 
Второй оператор задает белый цвет фона поверхности формы. 
Третий оператор устанавливает режим пера ртМо&Хог, который 
позволит вам стирать прежнее изображение прежде, чем нарисо- 
вать новое. 

° Даже самая простая мультипликация нуждается в синхрони- 
зации. Иначе скорость движения будет определяться быстродей- 
ствием компьютера. Поэтому перенесите на форму компонент Т1- 
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тег — таймер со страницы Зуз4ет. Этот компонент описан в раз- 
деле 5.7. Можете посмотреть там его подробное описание. А пока 
задайте его свойство Пщфегуа| равным, например, 30 (это время 
выдержки в миллисекундах, но реальное время выдержки будет 
больше — см. раздел 5.7) и установите свойство ЕпаШе4 равным 
Га]5е (это означает, что таймер не будет запускаться автоматиче- 
ски в момент запуска приложения). 

В обработчик события этого компонента ОпТппег вставьте 
операторы 

// Стирание прежнего изображения 

Сапуа$.Е111рзе (Х-5,У,Х+5,У-10); 

Трпс (Хх); 

// Рисование нового изображения 

Сапуа$.Е111рэзе (Х-5,У,хХ+5,У-10); 

// Останов при достижении конца формы 

1Е (Х>>=С11еп М1аЕр-20) ЕПеп Т1мег1.Епаб1еа: =ЁЕа15е; 

Первый из этих операторов рисует окружность в том месте, 
где она была нарисована ранее, т.е. стирает прежнее изображе- 
ние. Далее увеличивается на единицу функцией ше текущая ко- 
ордината Х и изображение окружности рисуется в новой пози- 
ции. Последний оператор останавливает изображение у края 
формы. 

Теперь перенесите на форму кнопку ВаЙоп и в обработчик 
щелчка на ней поместите операторы 

Х:=10; 

У:=100; 

Сапуаз.Е111р5$е (Х-5,\У,Х+5,У-10); 

Т1мег1.Епаб1еа:=6 гие; 

Первые два оператора задают начальные координаты окруж- 
ности. Третий оператор рисует окружность в ее начальном поло- 
жении, а четвертый — запускает таймер. 

Оттранслируйте приложение, запустите его на выполнение, 
щелкните на кнопке. Вы увидите изображение окружности, пе- 
ремещающееся по форме слева направо. А дальше уж подключи- 
те вашу фантазию и преобразуйте это не слишком интересное 
приложение во что-нибудь более увлекательное. 

На канве можно отображать не только программно создавае- 
мые изображения, но и изображения, хранящиеся в графиче- 
ских файлах. Только сама канва не имеет метода загрузки изоб- 
ражения из файла. Поэтому загружать файл надо в какой-нибудь 
другой графический объект, способный воспринимать информа- 
цию графических файлов. А затем переписывать изображение из 
этого объекта на канву с помощью метода канвы Огам. Его опи- 
сание: 
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ргосеаиге ПОгам(Х, У: Тпбедег; СгаррЮ1с: Тбгарр1с); 


Здесь параметры Х и У определяют координаты левого верх- 
него угла размещения изображения на канве, а СгарЬ1е — объ- 
ект, хранящий информацию. В качестве такого объекта может 
выступать, например, объект типа ТВИМар, предназначенный 
для хранения битовых матриц. Давайте посмотрим, как все это 
выглядит на практике. 

Откройте новое приложение, перенесите на форму компонент 
ОрепР1еигеО1а]ой со страницы 0О!0435 (это компонент диалога 
открытия графических файлов — см. раздел 8.2) и кнопку Ви{- 
фоп. Разместите ОрепР1ефигеП1а]ох в любом месте формы, так 
как этот компонент невизуальный, а кнопку разместите внизу 
формы. В обработчик щелчка на кнопке занесите код: 

ргосеаиге ТГогтм1.Виееоп1С11сК (5епаег: ТОБ)ес®); 

Ууаг В1&Мар:ТВ1%Мар; 

Без1п 

// Выбор пользователем графического файла 

1Е ОрепР1скигер1а1оа91.Ехеси®е 

сБеп Бед1п 
// Создание объекта В1Мар типа ТВ1Мар 
В1ЕМар:=ТВ1ЕМар.Сгеаее; 
// Загрузка в В1ЕМар выбранного графического файла 
В1ЕМар.ГоааЕГготЕР11е (ОрепР1схигер1а1о91.Е11еМаке); 
// Перенос изображения на канву формы 
Сапуа$.ПОгам (10,10,В1%Мар); 
// Уничтожение объекта В1%Мар 
В1ЕМар.Егее; 
епа; 

епа; 

Этот код создает временный объект типа ТВИМар с именем 
ВИМар. Затем вызывается диалог открытия графического файла 
ОрепР1сёигеП1а10о71 и, если пользователь выбрал файл, то он за- 
гружается в ВЁМар методом Гоа9ЕготЕ Пе. Затем методом Огам 
загруженное изображение копируется на канву в область, с коор- 
динатами левого верхнего угла (10, 10). После этого временный 
объект ВЁМар уничтожается. 

Запустите ваше приложение и щелкните на его кнопке. Вы 
увидите, что можете загрузить любой графический файл типа 
„Ьтр и он отобразится на канве формы (см. рис. 4.2 а). Графиче- 
ские файлы вы можете найти в каталоге |тадез$. В Ое]р!! 5 и 4 он 
обычно расположен в каталоге ...\ргодгат Шез\Соттоп Рез\Вог- 
|<па опагеа. В Пе]рЬ! 3 он расположен в каталоге ..\ргодгат #- 
|е5\ВоПапа\Ое!рь: 3, ав РерьЬ! 1 — в каталоге Оер№!16. В каталоге 
|падез имеется, в частности, подкаталог \|тадез\5р!а$В\16Союог\, 
в котором хранится файл, загруженный в примере рис. 4.2. 
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Рис. 4.2 

Изображение на канве графического файла 
(а) и его стирания (6) при перекрытии другим 
окном 


Вы создали неплохое приложение для просмотра графических 
файлов. Но теперь давайте попробуем увидеть его крупный недо- 
статок. Не закрывая своего приложения, перейдите в какую-ни- 
будь другую программу, например, вернитесь в ОШе!р|1. Затем, 
ничего там не делая, опять перейдите в свое выполняющееся 
приложение. Если окно программы, в которую вы уходили, це- 
ликом перекрыло окно вашего приложения, то вернувшись в 
него вы увидите, что картинка в окне исчезла. Если же окно ва- 
шего приложения перекрывалось только частично, то вернув- 
шись в свое приложение вы, возможно, увидите результат, по- 
добный представленному на рис. 4.2 6. 

Вы видите, что если окно какого-то другого приложения пере- 
крывает на время окно вашего приложения, то изображение, на- 
рисованное на канве формы, портится. Посмотрим, как можно 
устранить этот недостаток. 

Если окно было перекрыто и изображение испортилось, опе- 
рационная система сообщает приложению, что в окружении 
что-то изменилось и что приложение должно предпринять соот- 
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ветствующие действия. Как только требуется обновление окна, 
для него генерируется событие ОпРа1тф. В обработчике этого со- 
бытия (в нашем случае события формы) нужно перерисовать 
изображение. 

Перерисовка может производиться разными способами в зави- 
симости от приложения. В нашем примере можно было бы выне- 
сти объявление переменной ВИЫМар (оператор уаг ВЫМар:ТВЦ- 
Мар) за пределы приведенной выше процедуры, т.е. сделать эту 
переменную глобальной, разместив непосредственно в разделе 
пирететшайоп. Оператор ВЫИМар.Егее можно было бы перенес- 
ти в обработчик события формы Оп,е$ёгоу, происходящего в мо- 
мент закрытия приложения. Тогда в течение всего времени вы- 
полнения вашего приложения вы будете иметь копию картинки 
в компоненте ВЦМар и вам достаточно ввести в обработчик собы- 
тия ОпРап формы всего один оператор: 

Сапуа$ .Огам (10,10,В1ЕМар); 


Сделайте это, и увидите, что изображение на форме не портит- 
ся при любых перекрытиях окон. 

Помимо рассмотренного метода Огам канва имеет еще метод 
копирования СоруВесё: 

ргоседоге СоруВес® (Резе:ТВесЕе; Сапуа$:ТСапуаз; 

эоигсе : ТКес®); 

Метод копирует указанную параметром Зопгсе область изоб- 
ражения в канве источника изображения Сапуаз$ в указанную 
параметром Ое5% область данной канвы. Тип ТВес%, характеризу- 
ющий прямоугольные области Зоигсе и Ое$%&, уже описывался в 
разделе 3.2. Например, оператор 

Сапуа$ .СоруВеск (МуВес®2,В16тар.Сапуа$,МуВес® 1); 


копирует на канву формы в область МуВесё2 изображение из об- 
ласти МуКВесё1 канвы компонента В_зтар. 

Копирование методом СоруВес{ производится в режиме, уста- 
новленном свойством СоруМоде. По умолчанию это свойство 
имеет значение Ст5гсеСору, что означает просто замену изобра- 
жения, содержащегося ранее в области Оезё, на кописруемое 
изображение. Другие возможные значения СоруМофе позволяют 
комбинировать изображения, но их рассмотрение выходит за 
рамки данной книги. 


Этими основными сведениями о выводе графической инфор- 
мации на канву мы ограничимся. В разделе 3.2 были сообщены 
сведения о выводе на канву текста. В целом же канва — слож- 
ный объект, обладающий еще многими свойствами и методами. 
Но это требует развернутого обсуждения, выходящего за рамки 
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данной книги. В следующей книге серии «Все о ОерП1» эти во- 
просы будут рассмотрены подробнее. 


4.3 Компоненты таде и Рап\Вох 


Компоненты Ппаре и РапёВох представляют собой некото- 
рую ограниченную поверхность с канвой, на которую можно за- 
носить изображения, как это описано в разделе 4.2. При этом 
компонент Рапё Вох, собственно говоря, не дает ничего нового по 
сравнению с рисованием на канве формы. Рисование на Раш Вох 
вместо формы не имеет никаких преимуществ, кроме, может 
быть, некоторого облегчения в расположении одного или неско- 
льких рисунков в площади окна. 

Компонент Ппаге много богаче по своим возможностям и 
удобнее, чем РашёВох. Даже при использовании описанных в 
разделе 4.2 приемов рисования на канве компонент Ппаёе имеет 
существенное преимущество: в нем не приходится думать о пере- 
рисовке изображения, испорченного из-за перекрытия данного 
окна другими. Все, связанное с обработкой событий ОпРашщф, 
рассмотренных в разделе 4.2, в Ппаде осуществляется автомати- 
чески. Кроме того с помощью Ппаре проще, чем при непосредст- 
венном рисовании на канве формы, расположить в окне прило- 
жения несколько изображений и управлять ими. При этом отпа- 
дает необходимость сложных и нудных расчетов координат кан- 
вы формы, обеспечивающих требуемое взаимное расположение 
изображений, т.е. в полной мере проявляются преимущества ви- 
зуального программирования. Так что, вероятно, во всех случаях 
лучше работать с канвой Ппаге, чем с канвой формы. 

Но помимо этих возможностей у компонента Ппае имеются 
свойства, позволяющие работать с различными типами графиче- 
ских файлов. 

Оерр1 поддерживает три типа файлов — битовые матрицы, 
пиктограммы и метафайлы. Все три типа файлов хранят изобра- 
жения; различие заключается лишь в способе их хранения внут- 
ри файлов и в средствах доступа к ним. Битовая матрица (файл с 
расширением Бтр) отображает цвет каждого пикселя в изобра- 
жении. При этом информация хранится таким образом, что лю- 
бой компьютер может отобразить изображение с разрешающей 
способностью и количеством цветов, соответствующими его кон- 
фигурации. 

Пиктограммы (файлы с расширением .1е0) — это маленькие 
битовые матрицы. Они повсеместно используются для обозначе- 
ния значков приложений, в быстрых кнопках, в пунктах меню, в 
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различных списках. Способ хранения изображений в пиктограм- 
мах схож с хранением информации в битовых матрицах, но име- 
ются и различия. В частности, пиктограмму невозможно масш- 
табировать, ога сохраняет тот размер, в котором была создана. 

Метафайлы (Меа{Пез) хранят не последовательность битов, 
из которых состоит изображение, а информацию о способе созда- 
ния картинки. Они хранят последовательности команд рисова- 
ния, которые и могут быть повторены при воссоздании изображе- 
ния. Это делает такие файлы, как правило, более компактными, 
чем битовые матрицы. 

Компонент Ппахе позволяет отображать информацию, содер- 
жащуюся в графических файлах всех указанных типов. Для это- 
го служит его свойство Расиге — объект типа ТРаешхге. 

Чтобы познакомиться с этим свойством откройте новое прило- 
жение и перенесите на форму компонент Ппайе. Растяните его 
или задайте его свойство АЙгп равным а! СНепф, чтобы он занял 
всю клиентскую область формы. Нажмите на кнопку с многото- 
чием около свойства Расаге в окне Ичспектора Объектов или 
просто сделайте двойной щелчок на бпаре. Перед вами откроется 
окно Р1сфиге Еа{цог (рис. 4.3), позволяющее загрузить в свойство 
Р1сиге какой-нибудь графический файл (кнопка [оа9д), а также 
сохранить открытый файл под новым именем или в новом ката- 
логе. Щелкните на |оа4, чтобы загрузить графический файл. Пе- 
ред вами откроется окно открытия графического файла, пред- 
ставленное на рис. 4.4. По мере перемещения курсора в списке 
по графическим файлам в правом окне отображаются содержа- 
щиеся в них картинки, а над ними — цифры, характеризующие 
размер картинки. Вы можете выбрать требуемый вам графиче- 
ский файл любого типа. Напомним, что поставляемые с ОерЬ1 


Рис. 4.3 
Окно Риге ЕЧНог 
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графические файлы вы можете найти в каталоге |тадез. В Ое]рЬ1 
5 и 4 он обычно расположен в каталоге ...\ргодгат Шез\Соттоп Е- 
|ез\ВоЙапа Зйагеа. В ПерьЬ! 3 он расположен в каталоге ..\рго- 
дгат Нез\Вопапа\Оер!: 3, а в Ое!рр1 1 — в каталог Оер!П6. По- 
сле загрузки файла щелкните на ОК в окне Р1с{иге ЕаЦохг и в ва- 
шем компоненте Ппаёе отобразится выбранная вами картинка. 
Можете запустить ваше приложение и полюбоваться ею. Впро- 
чем, вы и так видите картинку, даже не выполняя приложение. 


Рис. 4.4 
Окно диалога 
открытия 
графического 
файла 
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али ол о влдыь -Лдолн ь вьодьь ьв-ь льна ль и ль 


Когда вы в процессе проектирования загрузили изображение 
из файла в компонент Ппаге, он не просто отображает его, но и 
сохраняет в приложении. Это дает вам возможность поставлять 
ваше приложение без отдельного графического файла. Впрочем, 
как мы увидим позднее, в Ппабе можно загружать и внешние 
графические файлы в процессе выполнения приложения. 

Вернемся к рассмотрению свойств компонента Ппаее. 

Если установить свойство Ащозте в фгпе, то размер компо- 
нента Ппайе будет автоматически подгоняться под размер поме- 
щенной в него картинки. Если же свойство Ащбоз12е установлено 
в Ра|5е, то изображение может не поместиться в компонент или, 
наоборот, площадь компонента может оказаться много больше 
площади изображения. 

Другое свойство — Э&геёеВ позволяет подгонять не компонент 
под размер рисунка, а рисунок под размер компонента. Устано- 
вите Ащфо$12е в #а]5е, растяните или сожмите размер компонен- 
та Ппахе и установите ЭёгефсЬ в ёгие. Вы увидите, что рисунок 
займет всю площадь компонента, но поскольку вряд ли реально 
установить размеры Ппаюе точно пропорциональными размеру 
рисунка, то изображение исказится. Устанавливать ЭёгееВ в 
$гие может иметь смысл только для каких-то узоров, но не для 


Графика, печать, мультимедиа 179 


картинок. Свойство ЭёгеёеВ не действует на изображения пик- 
тограмм, которые не могут изменять своих размеров. 

Свойство — Сещег, установленное в фгце, центрирует изобра- 
жение на площади Ппасе, если размер компонента больше разме- 
ра рисунка. 

Рассмотрим еще одно свойство — Ттапзрагеп& (прозрачность). 
Если Тгапзрагеп& равно фгие, то изображение в Ппазе становит- 
ся прозрачным. Это можно использовать для наложения изобра- 
жений друг на друга. Поместите на форму второй компонент 
Гпаде и загрузите в него другую картинку. Только постарайтесь 
взять какую-нибудь мало заполненную, контурную картинку. 
Можете, например, взять картинку из числа помещаемых обыч- 
но на кнопки, например, стрелку (файл ...\ргодгат Шез\соттоп #- 
|ез\Бойапа зПагеа\итадез\БуНоп$\аггоми1г.отр). Передвиньте ваши 
Гпахе так, чтобы они перекрывали друг друга, и в верхнем ком- 
поненте установите Тгапзрагепф равным фгае. Вы увидите, что 
верхняя картинка перестала заслонять нижнюю. Одно из воз- 
можных применений этого свойства — наложение на картинку 
надписей, выполненных в виде битовой матрицы. Эти надписи 
можно сделать с помощью встроенной в Ше|р}1 программы Ппабе 
Еа ог. 

Учтите, что свойство Тгапзрагеп действует только на бито- 
вые матрицы. При этом прозрачным (т.е. заменяемым на цвет 
расположенного под ним изображения) делается по умолчанию 
цвет левого нижнего пикселя битовой матрицы. 

Мы рассмотрели загрузку изображения из файла в процессе 
проектирования. Но свойство Раефиге позволяет также легко ор- 
ганизовать обмен с графическими файлами любых типов в про- 
цессе выполнения приложения. Чтоб пояснить технику такого 
обмена, надо сначала подробнее рассмотреть свойство Раешге. 

Это свойство является объектом, который имеет в свою оче- 
редь подсвойства, указывающие на хранящийся графический 
объект. Если в Рлешге хранится битовая матрица, на нее указы- 
вает свойство Р1аге.ВЁтар. Если хранится пиктограмма, на 
нее указывает свойство Раебагесоп. На хранящийся метафайл 
указывает свойство Раеиге.Меа е. Наконец, на графический 
объект произвольного типа указывает свойство Раеиге.СгарШс. 

Объект Расфаге и его свойства ВЁтар, [соп, Меёае и Сгар- 
Ю1с имеют методы файлового чтения и записи Гоа4ЕготЕ Пе и 
ЗауеТоЕЙ!е: 


ргосеаиге ГоаЧЕгомЕР11е (сопзе Е11еМаще: 56ег1па); 
ргосеаиге 5ауеТоЕ11е (сопзЕ Е11еМаще: $5ег1па); 
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Для свойств Р1а4иге.ВИтар, Р1ефаге.Тсоп и Расшге.Меа е 
формат файла должен соответствовать классу объекта: битовой 
матрице, пиктограмме, метафайлу. При чтении файла в свойство 
Р1сшге.СгарЬ1с файл должен иметь формат метафайла. А для са- 
‚мого объекта Р1аефаге методы чтения и записи автоматически 
подстраиваются под тип файла. Поясним это на примере. 

Давайте построим приложение, аналогичное рассмотренному 
в разделе 4.2 примеру просмотра графических файлов. Для раз- 
нообразия можно: организовать управление им не кнопкой Виф- 
фоп, а меню. Поместите на форму компонент Ппабе. Растяните 
его или задайте его свойство АПеп равным а1СПепф, чтобы он за- 
нял всю клиентскую область формы. Перенесите на форму ком- 
понент диалога открытия графического файла ОрепР1ефигеПла- 
Той (см. раздел 8.2). Поместите также на форму компонент глав- 
ного меню Маш Мепи (см. раздел 6.1) и задайте в нем один раз- 
дел — Файл. В обработчике этого раздела напишите оператор 


1Е (ОрепР1сбигер1а1о91.Ехеси®е) ЕПеп 
Ттадче1 .Р1сфаиге. ГоааЕгомЕ1 Те ( 
ОрепР1сфигер1а1о91.Е11еМапе); 


Этот оператор вызовет диалог открытия графического файла 
(см. рис. 4.4) и загрузит в компонент Ппазе1 изображение из вы- 
бранного пользователем файла (см. рис. 4.5). Причем файл мо- 
жет быть любого типа: битовая матрица, пиктограмма или мета- 
фаил. 


Рис. 4.5 — “ИШЕ 
| 


Изображение 
в компоненте | 
паае бито- 
вой матрицы 
(а) и пиктог- 
раммы (6] 


В этом приложении метод ГоааЕготЕЦШе применен к Ппа- 
2е1.Р1сфиге. Если будут открываться только файлы битовых мат- 
риц, то оператор загрузки файла можно заменить на 


Тпаче1.Р1сеаге .В1емар.ГоааЕгомЕ1 Те ( 
ОрепР1сеигер1а1о031.Е11еМаме); 
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Для пиктограмм можно было бы использовать оператор 
Тпаде1 .Ра1ссиге. Гсоп .ГоаАЕгомЕ11е ( 
ОрепР1скигер1а1о91.Е11еМате); 
а для метафайлов — оператор 
Ттаде1 .Р1сбиге. МесаЕ11е.ГоааЧЕгомЕ11е ( 
ОрепР1сЕогер1а1031.Е11еМаме); 
или 
Ттазе1 .Русфбиге .СгкарЬ1с.БоааЕГгомЕ11е ( 
ОрепР1сЕогер1а1о0о31.Е11еМаме); 

Но во всех этих случаях, если формат файла не совпадет с 
предполагаемым, возникнет ошибка. 

Аналогично работает и метод ЗауеТоЕПе с тем отличием, что 
примененный к Раеаге или к Расшге.СгарШс он сохраняет в 
файле изображение любого формата. Например, если вы допол- 
ните свое приложение диалогом ЗауеР1ей ге 1а1о5 (см. раз- 
дел 8.2), введете в меню раздел Сохранить как и в его обработчик 
поместите оператор 

1Е ЗауеР1сеигер1а1о91.Ехесифе ЕГеп 

Тмаде!1.Р1сбиге . бауеТоЕ11е (бауе?Р1сеигер1а1о0о31.Е11еМапе); 
то пользователь получит возможность сохранить изображение 
любого формата в файле с новым именем. Только при этом, что- 
бы не возникало в дальнейшем путаницы, расширение сохраняе- 
мого файла все-таки должно соответствовать формату сохраняе- 
мого изображения. 

Абсолютно идентично для изображений любого формата будет 
работать программа, если оператор сохранения вы замените на 

Ттаде1.Р1сбиге.Сгарр1с .бауеТоЕ11е ( 

ЗауерР1сЕиге)1а1о0о31.Е11еМаме); 
использующий свойство Раефиге.Сгарь1с. А если вам известен 
формат хранимого в компоненте Ппайе изображения, то вы мо- 
жете применить метод ЗауеТоЕЦе к свойствам Расваге.ВЁтар, 
Р1ефагеГсоп, и Р1сшге.МеаШе. 

Для всех рассмотренных объектов Р1афаге, Расге.Витар, 
Р1еге.Тсоп, и Р1сге.Мефа Ше определены методы присваива- 
ния значений объектов: 

ргоседиге Аз$1ап (Зоигсе: ТРегз15хеп®); 


Однако, для ВЫМар, Гсоп и МеёаШе присваивать можно толь- 
ко значения однородных объектов: соответственно битовых мат- 
риц, пиктограмм, метафайлов. При попытке присвоить значения 
разнородных объектов генерируется исключение ЕСопуег& Еггог. 
Объект Расфиге — универсальный, ему можно присваивать значе- 
ния объектов любых из остальных трех классов. А значение Р1с- 
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Ффиге можно присваивать только тому объекту, тип которого сов- 
падает с типом объекта, хранящегося в нем. 

Метод А5зхп можно использовать и для обмена изображения- 
ми с буфером СПрЬоаг4а. Например, оператор 

С11рЬоага.А$519дп (Ттаде]1.Р1сеиге); 


занесет в буфер обмена изображение, хранящееся в Ппасе1. Ана- 
логично оператор 
Ттаде1 .Ртсеиге.Аз$1ап (С11рроага); 


прочитает в Ппаёе1 изображение, находящееся в буфере обмена. 
Причем это может быть любое изображение и даже текст. 

Надо только не забыть при работе с буфером обмена вставить в 
оператор и5е5 вашего модуля ссылку на модуль СИрЬг@. Автома- 
тически Ое]рЬ1 эту ссылку не вставляет. 

Возвращаясь к свойствам компонента Ппаге, можно отметить 
один недостаток, присущий нашему тестовому приложению, 
приведенному на рис. 4.5. При загрузке разных изображений 
размер окна приложения может оказаться или слишком малень- 
ким, и тогда вы увидите только часть изображения, или слиш- 
ком большим, и тогда изображение будет некрасиво размещено в 
левом верхнем углу формы, оставляя много пустого пространст- 
ва. Этот недостаток можно устранить, если воспользоваться свой- 
ствами Не (высота) и УА®№ (ширина) компонента Ппаре. 
При свойстве Ашфо51те установленном в фгие размеры Ппаее ав- 
томатически устанавливаются равными размерам загруженного 
изображения. И этими размерами можно воспользоваться для со- 
ответствующего изменения размеров формы. Например, приве- 
денный ранее код загрузки изображения из файла можно заме- 
нить на следующий: 

1Е ОрепР1сбогер1а1о391.Ехеси®е ЕБеп 

Бед1п 
Тпаде]1 .Р1сбиге .ГоаАРгомЕ11е ( 
ОрепР1сеигер1а1о91.Е11еМапе); 
Гогт1.С11епсНелзаве := Тпаде1.Не1за0&+10; 
Тмтадче]1.Тор:= Гогм1.С11епеВесе.Тор 
+ (Гогт1.С11епЕНезап®&-Ттаае1 .Незай®) а1у 2; 
Гогм1.С]1епе\1аеп := Ттаде1.\1аер+10; 
Ттаде1.ТеЕе:= КГотм1.С11епЕеВес®е.ТеЕе 
+ (Гогм1.С11епЕ\1Аб-Тмаде1.м1аер) ау 2; 
епа; 

В этом коде размеры клиентской области формы устанавлива- 
ются несколько больше размеров компонента Ппайе1, которые в 
свою очередь адаптируются к размеру картинки благодаря свой- 
ству Ащоб1те. Внесите эти исправления в свое приложение, вы- 
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полните его и увидите, что форма стала автоматически адаптиро- 
ваться к размерам загруженного изображения. 


4.4 Таблицы изображений — 
компоненты Ога и ЗнтаСбиа 


Компонент ОгамОг14 используется для создания в приложе- 
нии таблицы, которая может содержать графические изображе- 
ния (см. пример на рис. 4.6). Этот компонент подобен компонен- 
ту ЗгшеС (см. раздел 3.3.6), поскольку последний является 
производным от Огам(а. Поэтому в ЭВгам@г1 присутствуют 
все свойства, методы, события компонента Эёгте@м@а, кроме от- 
носящихся к тексту, т.е. кроме свойств СеП$, Со]$, Вом\з, ОЪ- 
]Десё$. С этой точки зрения компонент Этот обладает суще- 
ственно большими возможностями, чем Огам@н@, поскольку он 
может хранить в ячейках и изображения, и тексты. А если вы за- 
хотите внести текст в какие-то ячейки ОгамО 4, то вам надо бу- 
дет использовать для этого методы вывода текста на канву (см. 
раздел 3.2), что не очень удобно. 

Рассмотрим свойства компонентов ОгамС4 и Згте От, от- 
носящиеся к изображениям, поскольку свойства Эгт#@на, от- 
носящиеся к тексту, уже рассматривались в разделе 3.3.6. 

Компоненты ОгамСн4 и 5гшеСг имеют канву Сапуа$з, на 
которой можно размещать изображения методами, изложенны- 
ми в разделе 4.2. Имеется метод Се!Вес+ф, который возвращает 
область канвы, отведенную под заданную ячейку. Этот метод 
определен как 

Еопсе1оп Се11Вес® (АСо], АВом: Гопа1п®): ТВесф; 


Рис. 4.6 
Пример таблицы ОгамСпа 
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где АСо] и АКоу\ — индексы столбца и строки, начинающиеся с 
0, на пересечении которых расположена ячейка. Возвращаемая 
этой функцией область является областью канвы, в которой мож- 
но рисовать необходимое изображение. Например, оператор 

РгамСг1а1.Сапуа$ .СоруВес® (РгамСг141.Се11ВесЕё (1,1), 

В1ЕМар.Сапуаз, Вес (0,0, В1ЕМар.Незаве, В1ЕМар.М1аеь)); 
копирует методом СоруВес& (см. раздел 4.2) в ячейку (1,1) таб- 
лицы Рга\Сг1а1 изображение из компонента ВИМар. Эта ячей- 
ка является второй слева и второй сверху в таблице, поскольку 
индексы начинаются с 0. Учтите, что если размеры ячейки мень- 
ше, чем размер копируемого изображения, то в ячейке появится 
только левая верхняя часть картинки. 

Изображение на канве компонентов ОгамСг14 и ЭтеС119, 
как и на канве любого компонента, подвержено стиранию при пе- 
рекрытии окна приложения другими окнами или, например, при 
сворачивании приложения. Поэтому необходимо принимать меры, 
описанные в разделе 4.2, чтобы с помощью обработчика событий 
ОпРа1ё восстанавливать испорченное изображение. Это делает 
компонент ВгамС14 не слишком удобным для использования. 

Все свойства и события, позволяющие определить выбранную 
пользователем ячейку таблицы, были рассмотрены в разделе 
3.3.6. Там же вы найдете описание свойств, отвечающих за 
внешний вид и допустимость перестройки пользователем табли- 
цы во время выполнения приложения. 


4.5 Компонент $Раре 


Компонент ЭВаре только условно может быть отнесен к сред- 
ствам отображения графической информации, поскольку просто 
представляет собой различные геометрические фигуры, соответ- 
ствующим образом заштрихованные. Основное свойство этого 


компонента — ЭВаре (форма), которое может принимать значе- 

ния: 

А А АА О О ОА А ОИ О ААА еКХ 

${Вефап2]е — прямоугольник ${5ацаге квадрат 

${ВоипаВесё прямоугольник со $ Воппа$ацаге квадрат со скруг- 
скругленными ленными углами 
углами 

5 ЕШрзе эллипс $&Сге круг 


Примеры этих форм показаны на рис. 4.7. 
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бваре = = Синае. __ _бБаре = Ерзе _ 


Рис. 4.7 . о 
Примеры компонента ЗВаре . т ЗВИе = Ь35ой9 Г. _ ВгызВ. ще = Б5ВОзадопа! 


ВР. 


| 
| 
1 
| 
] 
р - че _  ЭВаре = Вочп@бацае 


| Вне. ре = а. - Вгизв. ве = ЬзСгозз. 


о = $ оипаВес 


__ Втиз В. ве = БзЕО\адопа! 


Другое существенное свойство компонента — ВгизВ (кисть). 
Это свойство является объектом типа ТВги$В, имеющим ряд под- 
свойств, в частности: цвет (Вга$В.Со]ог) и стиль (Вгизй.5 Ее) за- 
ливки фигуры. Заливку при некоторых значениях 5{&Уе вы мо- 
жете видеть на рис. 4.7. Третье из специфических свойство ком- 
понента ЭБаре — Реп (перо), определяющее стиль линий. Это 
свойство, как и свойство Вгизй, уже рассматривались в разделе 
4.2. Справочные данные об этих свойствах вы можете найти в 
главе 10. 


4.6 Построение графиков и диаграмм 
4.6.1 Компонент Свач 


Теперь рассмотрим компонент Стаг%. Этот компонент позволя- 
ет строить различные диаграммы и графики, которые выглядят 
очень эффектно (рис. 4.8). Компонент СБагё имеет множество 
свойств, методов, событий, так что если все их рассматриваль, то 
этому пришлось бы посвятить целую главу. Поэтому ограничим- 
ся рассмотрением только основных характеристик СВатёф. А с 
остальными вы можете ознакомиться во встроенной справке Пе]- 
рп! или просто опробовать их, экспериментируя с диаграммами. 
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Рис. 4.8 а} А Демонстрация компонента Сай 


Пример приложения с диаграмма- 
ми: начальное состояние (а) и со- 
стояние при изменении типа диа- 
граммы и увеличении фрагмента 
графика (6) 


| Демонстрация компонента Свай 


0155 Цех 1 
№ 251 Цех 2 
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Компонент СВагё является контейнером объектов Зете$ типа 
ГСпаг(Зегез — серий данных, характеризующихся различными 
стилями отображения. Каждый компонент может включать не- 
сколько серий. Если вы хотите отображать график, то каждая се- 
рия будет соответствовать одной кривой на графике. Если вы хо- 
тите отображать диаграммы, то для некоторых видов диаграмм 
можно наложить друг на друга несколько различных серий, для 
других (например, для круговых диаграмм) это, вероятно, будет 
выглядеть некрасиво. Однако, и в этом случае вы можете задать 
для одного компонента СБагё несколько серий одинаковых дан- 
ных с разным типом диаграммы. Тогда, делая в каждый момент 
времени активной одну из них, вы можете предоставить пользо- 
вателю выбор типа диаграммы, отображающей интересующие 
его данные. , 

Разместите один или два (если захотите воспроизвести рис. 4.8) 
компонента Сфаг на форме и посмотрите открывшиеся в Инс- 
пекторе Объектов свойства. Приведем пояснения некоторых из 
НИХ. 


АПомРапите Определяет возможность пользователя 
прокручивать наблюдаемую часть графика 
во время выполнения, нажимая правую 
кнопку мыши. Возможные значения: 
ртМ№опе — прокрутка запрещена, рт Ног1- 
топа, ртУегИса! или ршВо{Й — разре- 
шена соответственно прокрутка только в 
горизонтальном направлении, только в 
вертикальном или в обоих направлениях 


АПом7Лоот Позволяет пользователю изменять во вре- 
мя выполнения масштаб изображения, вы- 
резая фрагменты диаграммы или графика 
курсором мыши (на рис. 4.8 б внизу пока- 
зан момент просмотра фрагмента графика, 
целиком представленного на рис. 4.8 а) 


Те Определяет заголовок диаграммы 


Гоо Определяет подпись под диаграммой. По 
умолчанию отсутствует. Текст подписи 
определяется подсвойством Тех& 


Егате Определяет рамку вокруг диаграммы 
Гегеп4 Легенда диаграммы — список обозначений 


МагроиаГей, Маги Вай, Значения левого, правого, верхнего и ниж- 
Маге1пТор, него полей 
Маги Во вот 
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Во йботАх15, Ге Ахи$, Эти свойства определяют характеристики 

Е1 2+ Ах15 соответственно нижней, левой и правой 
осей. Задание этих свойств имеет смысл 
для графиков и некоторых типов диа- 


грамм 
Ге \УаП,Во_отУа|, Эти свойства определяют характеристики 
Васк\М’а| соответственно левой, нижней и задней 


граней области трехмерного отображения 
графика (см. рис. 4.8 а, нижний график) 


Зег1е$ 11$ Список серий данных, отображаемых в 
компоненте 

Уе\м3 а Разрешает или запрещает трехмерное ото- 
бражение диаграммы 

Ул1е\ 3 ООрНоп$ Характеристики трехмерного отображения 

СВаг{3ОРегсеп+ Масштаб трехмерности (для рис. 4.8 это 
толщина диаграммы и ширина лент гра- 
фика) 


Рядом со многими из перечисленных свойств в Инспекторе 
Объектов расположены кнопки с многоточием, которые позволя- 
ют вызвать ту или иную страницу Редактора Диаграмм — много- 
страничного окна, позволяющего установить все свойства диа- 
грамм. Вызов Редактора Диаграмм возможен также двойным 
щелчком на компоненте СБаг или щелчком на нем правой кноп- 
кой мыши и выбором команды Еай Спай во всплывшем меню. 

Если вы хотите попробовать воспроизвести приложение, пока- 
занное на рис. 4.8, сделайте двойной щелчок на верхнем компо- 
ненте Спаг%. Вы попадете в окно Редактора Диаграмм (рис. 4.9) 
на страницу СПоН, которая имеет несколько закладок. Прежде 
всего вас будет интересовать на ней закладка 5епез. Щелкните на 
кнопке Ада — добавить серию. Вы попадете в окно (рис. 4.10), в 
котором вы можете выбрать тип диаграммы или графика. В дан- 
ном случае выберите Ре — круговую диаграмму. Воспользовав- 
шись закладкой [Шез вы можете задать заголовок диаграммы, за- 
кладка |(едепа позволяет задать параметры отображения легенды 
диаграммы (списка обозначений) или вообще убрать ее с экрана, 
закладка Ропе| определяет вид панели, на которой отображается 
диаграмма, закладка ЗОШ дает вам возможность изменить внеш- 
ний вид вашей диаграммы: наклон, сдвиг, толщину и т.д. 

Когда вы работаете с Редактором Диаграмм и выбрали тип 
диаграммы, в компонентах СБагё на вашей форме отображается 
ее вид с занесенными в нее условными данными (см. рис. 4.11). 
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Рис. 4.9 

Редактор Диаграмм, 
страница СВан, закладка 
Зепез 


Е: 
= 


[М 


Рис. 4.10 
Выбор типа диаграммы в 
Редакторе Диаграмм м Нопт. Ваг 


— г — 


Поэтому вы сразу можете наблюдать результат применения раз- 
личных опций к вашему приложению, что очень удобно. 
Страница 5епез, также имеющая ряд закладок, дает вам воз- 
можность выбрать дополнительные характеристики отображе- 
ния серии. В частности, для круговой диаграммы на закладке 
Гогта{ полезно включить опцию Спаеа Ре, которая обеспечит при 
любом размере компонента Спай отображение диаграммы в виде 
круга. На закладке Магк$ кнопки группы З/е определяют, что 
будет написано на ярлычках, относящихся к отдельным сегмен- 
там диаграммы: Уаше — значение, Регсеп! — проценты, 1абе! — 
названия данных ит.д. В примере рис. 4.8 включена кнопка Ре!- 
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Рис. 4.11 
Форма приложения рис. 4.8 с 
занесенными в нее условными Г ДИАГРАММА | о . 


Не ео : а ЕВЕ ВНЕ ЕНЕЕННЕННЫХ | 
2: новы ия Ав РеНаА я | ани 
м о а ао 1 23 193 Сагз 


данными | = р - | 


| Г] 313 Таез 


м 
Ен 


Зо>= 


га с а: 
1 5 825 СБаг$ 
| 


сеп!, а на закладке Сепега| установлен шаблон процентов, обеспе- 
чивающий отображение только целых значений. 

Вы можете, если хотите, добавить на этот компонент Срай еще 
одну тождественную серию, нажав на закладке 5епез страницы 
Срай кнопку ОС опе, а затем для этой новой серии нажать кнопку 
Спапае (изменить) и выбрать другой тип диаграммы, например, 
Ваг. Конечно, два разных типа диаграммы на одном рисунке бу- 
дут выглядеть плохо. Но вы можете выключить индикатор этой 
новой серии на закладке 5епе$, а потом предоставить пользовате- 
лю выбрать тот или иной вид отображения диаграммы (ниже бу- 
дет показано, как это делается). 

Выйдите из Редактора Диаграмм, выделите в вашем приложе- 
нии нижний компонент СГой и повторите для него задание 
свойств с помощью Редактора Диаграмм. В данном случае вам 
надо будет задать две серии, если хотите отображать на графике 
две кривые, и выбрать тип диаграммы Ипе. Поскольку речь идет 
о графиках, вы можете воспользоваться закладками Ах$ и \\а!|5 
для задания координатных характеристик осей и трехмерных 
граней графика. 
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На этом проектирование внешнего вида приложения заверша- 
ется. Осталось написать код, задающий данные, которые вы хо- 
тите отображать. Для тестового приложения давайте зададим в 
круговой диаграмме просто некоторые константные данные, а в 
графиках — функции синус и косинус. 

Для задания отображаемых значений надо использовать мето- 
ды серий зете$. Остановимся только на трех основных методах. 

Метод Чеаг очищает серию от занесенных ранее данных. 

Метод АЧЗа: 

АЗа (СопзЕ АУ\Уа1це:ПРоцЬ1е; СопзЕ АГаБе1:5$ег1па; 

АСо]1ог:ТСо1ог) 
позволяет добавить в диаграмму новую точку. Параметр АУаше 
соответствует добавляемому значению, параметр АГафе| — на- 
звание, которое будет отображаться на диаграмме и в легенде, 
АСо]ог — цвет. Параметр АГабе| — не обязательный, его можно 
задать пустым: “ 

Метод АЧЯХУ: 

Аааху (СопзЕ АХУа1ае, АуУУа11е: ПоиЬ1е; 

Соп$Е АГаре]1: $ег1лпа; АСо]1ог: ТСо1ог) 
позволяет добавить новую точку в график функции. Параметры 
АХУаШше и АУУаШе соответствуют аргументу и функции. Пара- 
метры АГабе]! и АСо]ог те же, что и в методе АЗ94. 

Таким образом, процедура, обеспечивающая загрузку данных 
в нашем примере, может иметь вид: 

СсОП$Е А1=155; 

А2=251; 
АЗ=203; 
А4=404; 

уаг 1:мог4; 

Бед1п 

ИЕР 5ег1е5$1 ао 

Беа1п 

С1еаг; 

Ааа (А1,'Цех 1',с1Уе11ом); 
АЗа (А2,'Цех 2',с1В1ае); 
АЧа (АЗ, 'Цех 3',с1Веа); 
Аа (А4, 'Цех 4',с1Рогр1е); 

епа; 

Зег1е52 .С]еаг; 

Зег1е$3.С1еаг; 

Еог 1:=0 Со 100 ао ред1п 

Зег1е$2.Аааху (0.02*Р1*1,5з1п(0.02*Р1*1),'',с1Веа);. 
Зег1е$3.Аааху (0.02*Р1*1,со$ (0.02*Р1*1),'',с1В1ае); 
епа; 


еп; 
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Эту процедуру можно включить в обработку щелчка какой-ни- 
будь кнопки, в команду меню или просто в событие ОпСгеже 
формы. Операторы Чеаг нужны, если в процессе работы прило- 
жения вы собираетесь обновлять данные. Без этих операторов по- 
вторное выполнение методов АЯ4 и АЧЧХУ только добавит новые 
точки, не удалив прежние. 

Если вы предусмотрели, например, для данных, отображае- 
мых в диаграмме, две серии Зете$1 и Зете$4 разных видов — Ре 
и Ваг, то можете ввести процедуру, изменяющую по требованию 
пользователя тип диаграммы. Эту процедуру можно ввести в со- 
бытие ОпСПеК какой-нибудь кнопки, в команду меню или, на- 
пример, просто в обработку щелчка на компоненте СБаг+. Для 
того, чтобы загрузить данные в Зет1е$ 4 и сделать эту диаграмму в 
первый момент невидимой, можно вставить в конце приведенной 
ранее процедуры операторы | 

бег1ез4.Аззфап ($ег1е51); 

Зег1е54.Асстуе : =Ёа15е; 

Первый из этих операторов переписывает данные, помещенные 
в бече$1, в серию 5ече$4. А второй оператор делает невидимой 
серию Зете54. Смена типа диаграммы осуществляет процедура 

Зег1е51.АсЕ1уе:= поЕе бег1ез1.Асе1уе; 

бег1е$4.Ас®1уе:= поЕ 5ег1е5$4.Асе1уе; 

На рис. 4.8 б вы можете видеть результат переключения поль- 
зователя на другой вид диаграммы. 


4.6.2 Компоненты страницы АсНуеХ — Е1ВоокК, СВагНЧх, СгарВ 


К компонентам, отображающим графическую информацию, 
может быть отнесен рассмотренный в разделе 3.4.4 компонент 
Е1ВооК со страницы библиотеки АснуеХ. На приводившемся в 
этом разделе рис. 3.14 показано, как можно использовать этот 
компонент для отображения диаграмм и графиков данных, зане- 
сенных в таблицу. 

Еще одним интересным компонентом, отображающим графи- 
ческую информацию, является СвагЁЫх со страницы библиотеки 
АснуеХ. Он представляет собой законченный редактор диаграмм 
со встроенной инструментальной панелью (рис. 4.12). Нажимая 
кнопки инструментальной панели пользователь может задавать 
новые данные (вторая кнопка справа на рис. 4.12 и выбор опции 
Оса ЕаНог), изменять тип диаграммы, сохранять диаграмму в 
файле с расптирением .сВЁили загружать ее из аналогичного фай- 
ла, копировать диаграмму в буфер обмена СИрБоага и таким об- 
разом включать ее в другие документы (например, в документы 
УТога) и т.п. 
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Рис. 4.12 
Приложение Е 
на основе | О 
компонента о 


Спагх 


Количество = 
41904и912 


_ Индекс товара 


Как и в других компонентах АснуеХ, доступ к свойствам 
СБагЁЁх во время проектирования может осуществляться с помо- 
щью Инспектора Объектов или щелчком правой кнопки мыши и 
выбором из всплывшего меню команды Ргорешез (Свойства). При 
выборе этой команды вы попадете в многостраничное диалоговое 
окно (см. рис. 4.13), позволяющее задать свойства компонента. 
Остановимся только на нескольких из них, которые вы можете 
задавать в этом диалоге, в Инспекторе Объектов или програм- 
МНО. 

Свойство Зетез на странице Ва \Уае$ (рис. 4.13 а) диалога (в 
Инспекторе Объектов это свойство названо №5етез) обозначает 
число серий данных (на рис. 4.12 равно 2). Свойство Ро1т$ на 
той же странице диалога (в Инспекторе Объетов оно названо 
МУаше$) обозначает число значений по оси аргументов (на 
рис. 4.12 равно 4). Страница диалога Нетеп65 позволяет задать 
какие-то характерные уровни (опции Уаце — Тех, на рис. 4.12 
отмечен уровень 40 с текстом «Минимально допустимый запас»), 
выделить цветом какие-то полосы уровней (опции Гот — То — 
Сог, на рис. 4.12 выделены полосы 0 — 20 и 20 — 40), задать 
текст в строке состояния (опции Ш — УМа — Тех). Прочие свойст- 
ва позволяют задать тексты вверху диаграммы, внизу, слева, 
справа, задать координатные сетки и многое другое. Следует обра- 
тить внимание на выбор шрифтов на странице Шрифты (рис. 4.13 
6). Шрифты, естественно, надо выбрать такие, которые содержат 
символы кириллицы. При выборе шрифтов надо сначала в выпа- 
дающем списке Свойство выбрать надпись, для которой указыва- 
ется шрифт (например, ТорРопё — шрифт надписи над диаграм- 
мой), а затем в окнах Шрифт, Начертание, Размер установить атри- 
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Рис. 4.13 а) Свойства: 73 о. 
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п ить кл щи 
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буты шрифта. Подобную процедуру надо повторить для всех над- 
писей. 

Теперь давайте коротко рассмотрим некоторые кнопки инст- 
рументальной панели компонента во время выполнения прило- 
жения (см. рис. 4.12). Первая и вторая слева быстрые кнопки 
обеспечивают соответственно чтение и сохранение диаграммы. 
Диаграмма сохраняется в файле с расширением „.сЪЁ и может 
быть прочитана в последующих сеансах работы. Третья кнопка 
слева заносит диаграмму в буфер обмена СПрЬоага, откуда ее 
можно взять в каком-то другом приложении (например, в У/ога) 
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и вставить в документ. Кнопки в центральной части панели по- 
зволяют изменять тип диаграммы или графика. Поэксперимен- 
тируйте с ними и вы легко поймете, что они означают. Вторая 
справа группа кнопок позволяет вводить на диаграмме или гра- 
фике координатную сетку. Правая группа кнопок обеспечивает 
задание надписей на изображении, выбор шрифта надписей и 
т.п. Главной из этих кнопок является вторая справа. Она вызы- 
вает выпадающее меню, содержащее, в частности, раздел Оафа 
Еацог. Если вы выберите этот раздел, вместо диаграммы вы уви- 
дите окно редактора данных, отображаемых на графике или в 
диаграмме (см. рис. 4.14). Сделав двойной щелчок на том или 
ином числе, вы можете изменить его. После того, как вы отре- 
дактировали данные, опять щелкните на второй справа кнопке 
инструментальной панели и снимите выделение с раздела Раю 
ЕаНог. Вы опять увидите диаграмму, отображающую введенные 
вами данные. 


Рис. 4.14 
Редактор ото- 
бражаемых дан- 
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Более простым, но, возможно, более полезным на странице 
библиотеки АсНуеХ является компонент СгарВ (рис. 4.15). Он по- 
зволяет отображать данные в виде диаграмм различных типов. 
Настройку можно проводить так же, как и в других компонентах 
АснуеХ, или в Инспекторе Объектов, или командой Ргоре\ез$ из 
меню, всплывающего при щелчке правой кнопкой мыши на ком- 
поненте. В многостраничном диалоговом окне, всплывающем 
при выполнении этой команды, на странице Сгарб можно вы- 
брать тип диаграммы или графика (опция СгарЮТуре) и число 
точек аргумента (МитРо1тф5). На странице Раю можно задать 
данные: Сгарб)афа — значения функции в различных точках, 
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ХРозПафа — значения аргументов в этих точках, Со]огОаёа — 
значения цветов в точках (для диаграмм). Остальные опции до- 
статочно похожи на те, которые рассматривались для предыду- 
щих компонентов. 


Рис. 4.15 Компонент бгарь 
Приложение на основе компо- 
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Во время выполнения приложения задать новые данные, отре- 
дактировать их, настроить график или диаграмму можно мето- 
дом ВгомзеРгорегие$. Например, оператор 

Сгарр1 .ВгомзеРгореге1ез; 


вызовет то же многостраничное окно свойств, которое вы видите 
во время проектирования, выполняя команду Ргорейез из всплы- 
вающего меню компонента. В этом окне можно задать или отре- 
дактировать всю отображаемую компонентом информацию. Из- 
менять во время выполнения данные и способ их отображения 
можно также задавая значения свойствам компонента, болышин- 
ство из которых вы можете видеть в процессе проектирования в 
окне Инспектора Объектов. 


4.7 Печать 


4.7.1 Методы компонентов, обеспечивающие печать 


Ряд компонентов, описанных в предыдущих разделах, имеют 
методы, обеспечивающие печать хранящихся в них данных. На- 
пример, компонент В1еЪЕЧ1 (см. раздел 3.3.4) имеет метод Ргтё, 
позволяющий печатать хранящийся в нем текст. В этот метод пе- 
редается единственный параметр типа строки, назначение кото- 
рого заключается только в том, что при просмотре в У/114о\з 
очереди печатаемых заданий принтера эта строка появляется как 
имя задания. Например, оператор 

В1срЕа1 1. РулпЕ ('Печать К1с5Еа1®1'}; 
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обеспечивает печать текста компонента Вале ЕЯИ1, причем зада- 
ние на печать получает имя «Печать КсРЕаН]». 

Печать воспроизводит все заданные особенности форматиро- 
вания. Перенос строк и разбиение текста на страницы произво- 
дится автоматически. Длина строк никак не связана с размерами 
компонента ВлевЕаЁ, содержащего этот текст. 

Компонент СЪаг& (см. раздел 4.6.1) также имеет метод Риф, 
обеспечивающий печать отображаемого в компоненте графика 
или диаграммы. Предварительно может быть выполнен метод 
Ргиё Рог гаЦц, задающий книжную (вертикальную) ориентацию 
бумаги, или метод РгшГап@а5саре, задающий альбомную (гори- 
зонтальную) ориентацию. Масштабировать размер печатаемого 
графика можно, вызвав предварительно метод Ргш{ёКесё: 

ргосеаиге Рг1пЕКВесе ( Сопз® В : ТВесЕе ) ; 


в котором параметр КВ определяет размер области принтера, в ко- 
торой осуществляется печать. 

Компонент СпагЁх (см. раздел 4.6.2) имеет быструю кнопку 
печати (пятая слева в инструментальной панели рис. 4.12), с по- 
мощью которой пользователь в любой момент может напечатать 
текущий график или диаграмму. 

Не только многие компоненты, но и сами формы имеют метод 
Рг!пф, который печатает клиентскую область формы. При этом 
полоса заголовка формы и полоса главного меню не печатается. 
Таким образом, можно включить в приложение форму, в которой 
пользователь во время выполнения размещает необходимые для 
печати результаты. Если имя этой формы Еогт, то ее печать мо- 
жет выполняться оператором 

Когм2.Рг1пЕ; 


Свойство формы Риш $ се определяет опции масштабирова- 
ния изображения при печати. Возможные значения Рег Зса[е: 


роМопе Масштабирование не используется. Размер изобра- 
жения может изменяться в зависимости от исполь- 
зуемого принтера 


роРгиёТоЕЦ Делается попытка напечатать изображение формы 
того же размера, который виден на экране 


роРгорогИопа{ Увеличивает или уменьшает размер изображения, 
подгоняя его под размер страницы, заданный при 
установке принтера. Это значение принято по умол- 
чанию 
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4.7.2 Печать с помощью объекта Ритег 


В Реры имеется класс печатающих объектов ТРгифекг, кото- 
рый обеспечивает печать текстов, изображений и других объек- 
тов, расположенных на его канве — Сапуа$ (см. разделы 3.2 и 
4.2). На канве объекта типа ТРгицег могут размещаться и тек- 
сты, и изображения. 

Модуль ПОе!рр1, именуемый Ргицег$, содержит переменную 
Рги\щег, являющуюся объектом типа ТРгицег. Эта переменная 
эквивалентна невизуальному компоненту, только отсутствующе- 
му в палитре библиотеки. Чтобы использовать Ргифег, надо до- 
бавить модуль Рги\цфег$ в оператор ие вашей программы. Авто- 
матически он не добавляется. 

Рассмотрим некоторые свойства и методы объекта типа ТРгт- 
ег. 


| Свойство, метод Описание 


= 


| 
Сапуа$ Канва Сапуа$ — место в памяти, в котором фор- 
мируется страница или документ перед печатью. 
Сапуаз обладает рядом свойств, включая Реп 
(перо) и Вгиз$В (кисть), которые позволяют вам де- | 
лать рисунки и помещать на них текст. Подроб- | 
ное описание канвы и методов работы с ней вы 
найдете в разделе 4.2 
| 
| 


ТехОцё | Метод канвы, который позволяет посылать в нее 
текст (см. раздел 3.2) 


ВезтОос Используется для начала задания печати 


Используется для окончания задания печати. 
Фактическая печать происходит только при вызо- 


ве Епаос 


РагеМапфег Возвращает текущий номер печатаемой страницы | 


Предположим, вы хотите напечатать текст, используя печата- 
ющий объект. Вы можете написать код вида: 


Ре1пеег.Вед1птрос; 
Ру1пеег.Сапуа$ .ТехеОче (10,10, 
'Я печатаю через объект Рг1пкег'); 
Рг1пеег.Епарос; 
Этот код вызывает печать на канве принтера текста «Я печа- 
таю через объект Римег», начиная с десятого пикселя слева и де- 
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сятого сверху. Вег1тОос запускает задание на печать. Текст по- 
сылается на канву с помощью метода Тех{Оп{ объекта Сапуа$. 
Метод Епарос вызывает печать текста и останавливает задание 
на печать. 

Если вы хотите напечатать изображение, хранящееся в ком- 
‚ поненте Ппаге1 (см. раздел 4.3), это можно сделать операторами: 

Рг1пбег.Веач1прос; 

м1ЕЛ Ттаде1.Р1тссиге.В1ЕМар ао 

Ри1пеег.Сапуа$ .СоруВеск (Кесф (0,0,Незаве, мтаеп), 
Сапуаз, Вес® (0,0,Неларве, изаев)); 

Рх1лпсег.Епарос; 

При печати текста объект Ргицег не производит автоматиче- 
ского переноса строк и разбиения текста на страницы. Поэтому 
печать длинных текстов с помощью объекта Ргищфег требует до- 
статочно сложного программирования. Проще это делать, напри- 
мер, загрузкой текста в компонент Вас ВЕЯЦ (см. раздел 3.3.4) и 
выполнением его метода Рг!тё (см. раздел 4.7.1). Другой возмож- 
ный вариант — использование описанной в следующем разделе 
системы @и1сЁВерогф. 


4.7.3 Подготовка и печать отчетов с помощью Ошс<КВером — 
компоненты ОшсКВер, ОВ$оБОе!тай, ОЕТаЬе!, ОВЕхрг, 
ОЕ$у$)аа, ОЕВМето, ОВ сНТех+, ОВ$Варе, О !таде 


На странице ОКерой палитры компонентов Оерр1 имеется 
множество элементов (см. таблицу 4.2), предназначенных для 
подготовки и печати отчетов с помощью системы @и1сКкКВерогё. 


Таблица 4.2. Компоненты системы ОшсКкКерот 


Пикто- Компонент 
грамма 


ОшскВер Используется для введения в прило- 
(отчет) жение средств печати отчетов @и1скК- 
КБерог%ё 
= ОВЗи6Оеа! ‚ Используется для компоновки в от- 
® (детали) | чет дополнительных данных 
= ОК5{гт=5Вапа Используется для компоновки в от- 
ыы (полоса текста) чет дополнительных текстов 
.. |ОВВап4 Используется для построения отчетов 


1 

| (полоса) путем размещения на нем печатае- | 
| 

| | мых компонентов ] 
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| Пикто- 
грамма 


Компонент 


ОВСЬИаВапа 
(дочерняя полоса) 


ОВБКСгоир 
(группировка) 


ОБТаБе] 
(метка) 


ОБОВТехё 
(текст из базы дан- 
ных) 


ОКЕхрг 
(математические 
выражения) 


©ОБ5у$аёа 
(системные данные) 


ОВ Мешо 
(многострочный 
текст) 


ОКЕхргМето 
(тексты с математи- 
ческими выражени- 
ями) 


ОВЕ1сЬТех& 
(многострочный 
текст ВТР) 


ОВОВЕсеВТехф 

(многострочный 
текст ВТЕ базы 
данных) 


ОБК5Варе 
(форма) 
ОБТтаге 
(изображение) 


ОКБКОВПпаге 
(изображение из 
базы данных) 


Описание 


Используется для создания дочерних 
полос, которые могут содержать дру- 
гие компоненты @шеКВер и полосы 


Используется для группировки дан- 
ных 


Используется для размещения текста 
в отчете 


Представляет собой ориентирован- 
ный на данные компонент для разме- 
щения текста в отчете 


Позволяет вам строить и отображать 
выражения над полями данных и си- 
стемными величинами (такими, как 
время и дата). Свойство ехргез1оп 
компонента включает диалоговое 
окно Построителя Выражений (Ехр- 
гез$1оп ВиПаег), дающее возможность 
графического построения выражений 


Используется для отображения СИиС- 
темных данных 


Используется для размещения в от- 
чете многострочных текстов 


Используется для размещения в от- 
чете текстов с математическими вы- 
ражениями 


Используется для размещения в от- 
чете текста в обогащенном формате 


Используется для размещения в от- 
чете текста из базы данных в обога- 
щенном формате 


Используется для рисования в отчете 
графических форм 


Используется для печати изображе- 
ний в отчете 


Используется для печати изображе- 
ний из баз данных в отчете 
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Пикто- Компонент Описание 
грамма 
Е. ОБКСотроз&еВерог+ | Используется для построения состав- 
(составной отчет) ных отчетов 


ОБРгемем Используется для предварительного 
(предварительный | просмотра на экране подготовленного ! 
просмотр) к печати отчета 


ОВТех{Е1Щег Используется для установки фильтра 
текста 


(фильтр текста) 


ОВБСЗУЕЩег Используется для установки раздели- 
(разделитель) теля текста 


ОВНТМГЕШег | Используется для установки фильтра 
(фильтр НТМГ) НТМЕ 


ОБСВагё 
(диаграммы, графи- 
ки) 


Используется для печати в отчете 
диаграмм, построенных на основе баз 


данных 


В данном разделе мы коротко рассмотрим принципы создания 
отчетов с помощью @и1скВерог%. Конечно, рассмотреть в деталях 
все компоненты @би1скКВерог& невозможно — это потребовало бы 
отвести под эту тему целую главу, а, возможно, и несколько. К 
тому же отчеты обычно строятся для того, чтобы распечатывать 
информацию из баз данных. А рассмотрение компонентов, свя- 
занных с данными, выходит за рамки данной книги. Поэтому 
ограничимся только самыми общими принципами построения 
отчетов, не связанных с базами данных. 

Ои1скКерогф — это система, позволяющая визуально проекти- 
ровать отчеты и связывать их с кодом приложения. Фи1сКВерог& 
генерирует отчеты, представляемые в виде поло‹ различных ти- 
пов. Именно для размещения в отчете полос предназначены та- 
кие компоненты, как ОК5иБО)еёа!, ОВЗите$Вапа, ОКВап4, 
ОВСЬПаВапча, ОВСгопр. Однако, понятие полосы тесно связано с 
отображением информации из баз данных. С этим же связаны та- 
кие компоненты, как 9КОВТех+, 9ВОВВл1сВ Тех, ОВОВГпаее. 
Все они в совокупности позволяют строить отчеты, в которых ав- 
томатически просматриваются базы данных и отображается их 
текущее состояние. Но в данном разделе мы сосредоточимся на 
основном компоненте @шсКВер и на компонентах, не связанных 
с данными. При этом можно строить только простые отчеты, со- 
держащие тексты и рисунки, как показано на рис. 4.16. 

Основным компонентом, на котором строится весь отчет, яв- 
ляется ОшсКВер. Он предоставляет ряд возможностей по управ- 
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Рис. 4.16 
Пример отчета 


КАК Я ИЗУЧАЛ КОМПОНЕНТЫ берш 


Я изуил многие мпоненгь 
Дуъдь 


И фею с ними реботагый! 
Это мой первьй огчег Ибн: 
но д имеет многие черть, 
свойтвеннье. большинсгв} отчетов, 
| боле тело, как я изну компоненты 

связанные 


с базами даньк 
я могу составлягь гораздо более сложные отчеты 


МОСКВА 2257 33 


Отчет по изу`юнию беру; 


лению создаваемым отчетом, включая формирование заголовка, 
полос, шрифтов, установок принтера и др. Этот компонент явля- 
ется визуальным и после его соединения с базой данных может 
использоваться как контейнер полос, составляющих отчет. 

Компонент @шеКВер имеет ряд свойств, определяющих ха- 
рактеристики печати отчета: 


МАУ МА А ААА СОА А А АА АА ИА АА АХ К АСКААА 
Ргицегзе_ш» Задает число копий отчета и диапазон печатаемых 
страниц 


Расе Задает размер страницы Рарег$12е (можно устано- 
вить заказной размер — Сизфот и определить длину 
и ширину страницы свойствами ГепгВ и У\14Й),, ее 
ориентацию и поля 


Орйоп5$ Определяет, надо ли печатать верхний колонтитул 
первой страницы (Е РабеНеа4ег) и нижний ко- 
лонтитул последней (Газ$&РареЕГодфег) 


Оп 5 Задает единицу измерения размеров страницы, по- 
лей и т.п.: миллиметры, дюймы, пиксели и т.д. 


Гоот Масштаб печати в процентах 


ВерогЕГШе Заголовок окна предварительного просмотра 
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Перенесите на форму компонент @шеКВер и посмотрите пере- 
численные и иные его свойства в Инспекторе Объектов. Одно из 
основных свойств — Вап@$. Оно имеет ряд подсвойств. Отметим 
из них следующие: НазТ1Ше — имеется полоса заголовка отчета, 
НазОеа! — имеется полоса детализации, НазРагеНеа4ег — 
имеется верхний колонтитул (заголовок) на каждой странице от- 
чета, НазРахеЕРоофег — имеется нижний колонтитул на каждой 
странице отчета. Для дальнейшего рассмотрения компонентов 
установите в фгае свойство НазОёа!. На компоненте ОшсекВер 
появится слабо видимая полоса с надписью «Шей». На этой по- 
лосе, увеличив при необходимости ее размеры, можно размещать 
компоненты, которые отображают ту или иную информацию: 
ОВГаЬе!, ОВЕхрг, ОВЗузОафа, ОВМето, ОВВ1свТехё, 9ВЗВа- 
ре, @В,Гпаее. 

Компонент ФшекВер имеет два основных метода: Ргеме\м/ — 
предварительный просмотр, и Ргшё — печать. Предварительный 
просмотр и даже печать отчета можно осуществлять и в процессе 
проектирования. Для этого надо щелкнуть правой кнопкой 
мыши на компоненте @и1сКВер и из всплывшего меню выбрать 
команду Ргемеу. Перед вами откроется окно предварительного 
просмотра, в котором, в частности, имеется кнопка печати. 

Компоненты @ВТабе!, ОКМето, ©ВЕл1ле!Тех&, О9В5Барье, 
ОКГпаее, размегцаемые на полосах отчета, являются аналогами 
обычных компонентов — Габе], Мето, Влас ВЕЧИ, ЭвВаре, Ппаее, 
которые уже рассматривались ранее. Основной особенностью со- 
ответствующих компонентов @и1сКВерог& является их способ- 
ность печататься в тех полосах отчета, в которых они размеще- 
ны. Компоненты имеют два свойства, отсутствующих в обычных 
компонентах: Егате и 51т7е. 

Свойство Егаше имеет ряд подсвойств, определяющих рамку 
вокруг компонента: Со]ог — цвет, 54уУ!е — стиль, 14 — ши- 
рина, ОгауВо Нот, ОгамГеЁ, ОгамВле0, Ога\Тор — определя- 
ют наличие рамки соответственно внизу, слева, справа и вверху 
компонента. 

Свойство 512е имеет подсвойства, определяющие размер и 
место размещения компонента при печати. Все определяется в 
единицах измерения, заданных свойством ОпЦ$ компонента Фп- 
1сКВер. 

Некоторые компоненты имеют свойство А|епТоВап@ — вы- 
равнивание в полосе. Если это свойство установить в фгае, то 
компонент будет выровнен по краю полосы, заданному свойством 
АПоптеп: фаГе ТазИЁу — влево, фаСепфег — по центру, фаВ1г- 
Бо ИЁу — вправо. 
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Остановимся теперь на свойствах отдельных компонентов. 
Интересное свойство имеет компонент ОВ В ле Тех — Рагеп(ВлеВ- 
ЕЦ. Это свойство указывает на обычный компонент Вас ВЕЯЦ, 
текст из которого автоматически передается в компонент ОК 4сй- 
Техё. Вы можете, например, ввести в свое приложение компо- 
нент Вс БЕЯ и предоставить пользователю возможность вво- 
дить в него нужный текст, форматируя соответствующим обра- 
зом слова и абзацы. Этот текст будет автоматически переносить- 
ся в отчет — в размещенный в нем компонент 9В В1еЬТех+. Впро- 
чем, и в другие компоненты @и1сКВерог& можно программно за- 
носить тексты и изображения, задаваемые пользователем. На- 
пример, вы можете ввести в свое приложение компонент ЕЁ и 
предоставить пользователю возможность вводить в него нужный 
текст. А перед предварительным просмотром или печатью отчета 
вы можете перенести этот текст, например, в метку @ВГаБе], 
оператором 

ОКГафе11.Сар®1оп:=ЕЯ161.Техё; 


Компонент О9ВЕхрг позволяет отображать в отчете результаты 
каких-то вычислений. Основное свойство этого компонента — 
Ехрге5$1оп. Нажав на кнопку с многоточием около этого свойст- 
ва в Инспекторе Объектов, вы попадете в окно, представленное 
на рис. 4.17Та. В этом окне вы можете ввести выражение, резуль- 
таты которого должны отображаться в отчете на месте располо- 
жения компонента 9ВЕхрг. Элементами выражения могут быть 
поля базы данных (ОФоюБазе Йе!9), такие переменные (УапоЫе), 
как текущее время, дата, номер страницы и др., функции (Гопс!- 
оп). Кнопка Уа!4Асе позволяет вам проверить синтаксическую 
правильность введенного выражения и посмотреть результат вы- 
числения. Поэкспериментируйте с этим компонентом и вы легко 
поймете принципы работы с ним. 

Пусть, например, вы хотите отобразить текущую дату, вклю- 
чая месяц и год, но не включая числа. Обычно дата отображается 
в формате «дд.мм.гг». Значит вам надо убрать из этого формата 
первые три символа, отображающие год. Это можно сделать с по- 
мощью функции копирования фрагмента строки СОРУ(ОАТЕ, 4, 
5), в которой первый аргумент указывает строку, второй — ин- 
декс первого копируемого символа, третий — число копируемых 
символов. В приведенном примере РАТЕ — функция, возвраща- 
‚ощая текущую дату в виде строки. 

Вы можете просто написать приведенную выше функцию 
СОРУ с соответствующими аргументами в свойстве Ехргезз1оп. 
Но если вы хотите воспользоваться окном ввода выражений, то 
вам надо выполнить следующее. Нажмите кнопку ГопсНоп. Перед 
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Рис. 4.17 

Окна ввода выражений компо- 
нента ОКЕхрг: основное окно 

(а}, окно выбора функции (6) и 
окно ввода параметров [в] 


Ехргеззюп Уго © 


—_ т Иаютавой 
2. ЧОег 


о й СОР“ (<Х>. <52 .<ЁЕеп>) В т | о 7 
.. ‚Вет а збзштя о тах о. :. 


дите вме о 
_РАТЕ и - 


М 
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вами откроется окно выбора функции, представленное на 
рис. 4.17 6. В левом списке вы видите категории функций, а в 
правом — доступные функции. В нашем примере вам надо вы- 
брать в правом списке функцию СОРУ. При этом под списками 
вы видите пояснение функции и ее синтаксис. Нажмите кнопку 
Сопнпие (продолжить). Вы попадете в окно ввода параметров, 
представленное на рис. 4.17 в. Может в его окнах непосредствен- 
но писать значения аргументов. Но если в качестве аргумента 
выступает другая функция (в нашем примере первый аргу- 
мент — функция РАТЕ), то можете нажать кнопку с многоточи- 
ем около окна соответствующего аргумента. Вы опять попадете в 
окно 4.1Т а, можете в нем опять нажать ГопсНоп и выбрать в поя- 
вившемся окне рис. 4.17 6 функцию ВАТЕ. После этого вы вер- 
нетесь в окно рис. 4.17 в, но в качестве аргумента в нем уже бу- 
дет занесена функция. Таким образом просто вводить выраже- 
ния, содержащие вложенные функции. 

Когда вы ввели все аргументы, щелкните на ОК и вернетесь в 
основное окно рис. 4.1Та, в котором будет сформировано требуе- 
мое выражение. Щелкните в нем на ОК и сформированное выра- 
жение занесется в свойство Ехрге$51оп. 


Компонент 9ВЗузДафа позволяет отображать в отчете систем- 
ные данные. Его основное свойство Вафа, которое может прини- 
мать следующие значения: 


МЕТ О ОЕ И АХ Я Е ЕЕ ААА ОА А АНК 


агзДаёе текущая дата 

дгзДаёеТ!те текущие дата и время 

агзРеёа Соипё число записей в базе данных 

чгзреёа № текущий номер записи в базе данных 
чгзРагеМитЬег номер текущей страницы 

дгзВерог Г Ше заголовок отчета 

аг5Тите текущее время 


Свойство Техф компонента 9ВЗузОафа определяет текст, пред- 
шествующий отображаемой величине. 

Давайте в качестве примера использования всех этих компо- 
нентов рассмотрим создание простого отчета вида, представлен- 
ного на рис. 4.16. Он содержит некоторый текст и рисунки, име- 
ет нижние колонтитулы, в которых печатается название отчета и 
номер страницы. Кроме того, мы хотим, чтобы на первой страни- 


Графика, печать, мультимедиа 147 


це над нижним колонтитулом было написано «МОСКВА» и дата 
создания отчета. 


ш Начните новый проект. 


ш Перенесите на форму компонент @ФшекКВер и в его свойстве 
Вап4$ установите в фгие подсвойство Назреа]Й — основная 
полоса, в которой вы будете писать текст, и подсвойство Наз- 
РагеГосоёег — полоса нижних колонтитулов. 


Свойство НазТ\Ие можно устанавливать в фгае, а можно не 
устанавливать, поскольку различие между заголовком отчета и 
его полосой детализации проявляться в нашем случае не будет. 
Дело в том, что при работе с базами данных полоса детализации 
может печататься многократно и тогда надо отдельно выделить 
полосу заголовка, которая должна печататься только один раз. А 
в нашем случае полоса детализации будет печататься один раз, 
так что она не отличается от заголовка. 

Если вы установили в фгпе свойства НазОеа! и НазРабеЕоо- 
фег, то на поле компонента ®1сКВер появятся слабо видимые по- 
лосы с надписями «Бе!» и «Раде Годег». 


ш Перенесите в верхнюю часть полосы детализации компонент 
ОВТГтаге. Щелкните на кнопке с многоточием около его свой- 
ства Р1еаге и загрузите в него какую-нибудь картинку так 
же, как в обычный компонент Птафе (см. раздел 4.3). 


ш Перенесите в полосу детализации компонент @9ВГаБе]|, рас- 
положите его под рисунком и задайте заголовок отчета в 
свойстве Сарйоп. Установите свойство АНептепё в фаСещег и 
АПгпТоВап4 в фгие. Это обеспечит размещение заголовка в 
центре страницы по горизонтали. Назовите эту метку @ВЕТЦ- 
]е. В дальнейшем нам надо будет на нее ссылаться. 


ш Разместите примерно в центре страницы компонент ОВЕВась- 
Техф, в котором будет писаться основной текст. Напишите ка- 
кой-нибудь текст в свойстве Глпез. 


Теперь на страницу надо добавить строку с текстом «МОСКВА» 
и датой создания отчета. Но если мы разместим ее под компонен- 
том @ВВлеЬТехф, то в отчете она окажется непосредственно под 
текстом. А мы хотим разместить ее внизу страницы. Поэтому 
нам надо ввести в отчет еще одну полосу. 
м Перенесите на форму компонент @В За 6 Оеа1. Установите его 
свойство АПопеГоВо вот в фгие. Это обеспечит размещение 
полосы внизу страницы. 


Ш Разместите на полосе Веюой компонент О@ВГаБе]|, написав в его 
свойстве СарНоп текст «МОСКВА». 
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и Разместите правее метки компонент 9ВЗу$Бафа. В его свойст- 
ве Рафа установите значение 4г$Оафе. Этот компонент будет 
отображать дату создания отчета. 


Это не лучший вариант, так как при этом будет отображаться 
день, месяц и год. Если хотите, чтобы отображались только ме- 
сяц и год, используйте вместо @ВЗузВаёа компонент О9ВЕхрь, в 
котором можно, как показано выше, задать отображение даты 
без указания дня. 

Осталось внести информацию в нижний колонтитул страни- 
цы. 


ш Перенесите на полосу «Раде Годег» компонент @ВГаЪе], за- 
дайте в его свойстве СарИоп текст (например, «Отчет по изуче- 
нию Оерщ»). Установите свойство АПхптепф в фаГе а ИЁу и 
АП2пТоВапа в фгие. Это обеспечит выравнивание метки по ле- 
вому краю страницы. Установите в свойстве Егате подсвойст- 
во ОгамТор в #гое. Это обеспечит появление линии, отделяю- 
щей колонтитул от текста. 


ш Перенесите на полосу «Раде Гочег» компонент @ВЗузВафа. В 
его свойстве Ваёа установите значение агзРареМипфег. Этот 
компонент будет отображать номер страницы. Установите 
свойство АНептепё в фаВ1 6 и5Ёу и АПрпТоВап4 в фгое. 
Это обеспечит выравнивание номера по правому краю страни- 
цы. 


Проектирование отчета завершено. Щелкните правой кноп- 
кой мыши на компоненте @шсКВер и из всплывшего меню выбе- 
рите команду Ргемем. Перед вами откроется окно предваритель- 
ного просмотра, в котором вы увидите свой отчет. Подберите раз- 
мещение компонентов и размеры шрифтов в них так, чтобы все 
выглядело прилично. 

Конечно, подобный отчет совсем не интересен, так как он весь 
создан в процессе проектирования. К, тому же вы никак не испо- 
льзовали возможностей форматирования текста в компоненте 
ОБЕсЬТехё. Поэтому текст выглядит некрасиво. Давайте теперь 
создадим форму (рис. 4.18), которая управляла бы построением, 
просмотром и печатью этого отчета. 
ши Дайте имя ЕВер вашей форме (свойство Мате). По этому име- 

ни вы потом сможете ссылаться на ее компоненты. 

ш Проверьте, что свойство У1$1Ше этой формы установлено в #а]- 
зе. Это необходимо сделать, так как форма в дальнейшем дол- 
жна быть невидимой. 


Рис. 4.18 
Окно формы, управляющей подготовкой 
отчета | 
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Ры 
| Отчет Шрифт 


кис, 


Я изучил многие компоненты 


Дельфи. 
И чмею с ними работать!! 


Это мой первый отчет Мельфи 
но он имеет многие черты, 
свойственные большинствчц отчетов. 
После того, как я изучу компоненты, 
связанные с базами данных, 

я смогу составлять 
гораздо более сложные отчеты. 


о о Заголовок 
: : } 3 > пу и гет - 
_ Переслать | |КАК Я ИЗУЧАЛ КОМПОНЕНТЫ Веры 
: : - $3 


Сохраните проект, дав файлу формы имя ЧВер. Это имя авто- 
матически присвоится модулю текста формы и по нему вы 
сможете впоследствии сослаться на этот модуль. 


Откройте командой Не | Меми Еогт новую форму. 


Выполните команду Ргоес! | ОрНопз, в открывшемся окне Оп- 
ций проекта перейдите на страницу Гогт$ и в списке Мат Гогт 
выберите главной текущую форму Еогш1. Форма ЕВер дол- 
жна быть вспомогательной. 


Сохраните модуль новой формы, дав его файлу имя ОВер1. По 
этому имени вы сможете ссылаться на него из модуля ОВер. 


Перенесите на новую форму компоненты главное меню Мат- 
Мепи, ЕопО1а1ох, ВасвЕац, Еда и ВиИЙоп. Расположите их 
примерно так, как показано на рис. 4.18. В меню введите раз- 
дел Отчет с подразделами Показать и Печать, и раздел Шрифт. В 
свойство пез компонента Вае В ЕЯИЫ введите некоторый нача- 
льный текст, например, тот, который вы ранее вводили в 
ОВВ1ерТех+. В окно редактирования ЕЧЁ введите текст заго- 
ловка вашего отчета. 


Теперь осталось связать друг с другом две формы и написать 


небольшие команды управления. 


Перейдите в модуль формы отчета ОВер и вего разделе пар!е- 
тешайоп напишите оператор 


изез 0Вер1; 
Этот оператор позволит ссылаться из модуля отчета на компо- 


ненты главной формы. 


Перейдите в модуль главной формы ОКер] и вего разделе 1т- 
ретеп4айоп напишите оператор 
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и5ез ОВер; 


Этот оператор позволит ссылаться из модуля главной формы 
на компоненты модуля отчета. 

ш В компоненте ОВ ев Тех формы Ч Вер раскройте выпадаю- 
щий список в свойстве Рагеп& Вале ЪЕЗЦ. В этом списке должна 
появится ссылка на компонент Кале ВЕЧЁЦ формы Рогт1. Уста- 
новите это свойство, чтобы связать окна редактирования друг 
с другом. 

м В обработчик события ОпСПеК кнопки на форме Еогт1 внеси- 
те оператор 


ЕВер.ОВГТ1Е]1е.Сар®1оп:=ЁЕа11.Техе; 


Он обеспечит пересылку в метку заголовка отчета @ВТЛ\ е 
текста, который пользователь ввел в окно ЕЧЫТ. 


Ш В обработку команды меню Шрифт вставьте операторы 


1Е Гопе)1а1оа1.Ехесиее ЕБеп 
В1срЕа161.5е1Ассг1Юсее$.Азз1ап (Гопе01а1091.ЕГоп®); 
В1срЕа1 61. бееРоси$; 
Эти операторы, обеспечивающие форматирование в окне Ваеп- 
ЕЧ1, уже рассматривались в разделе 3.3.4. 


Ш В обработку команды меню Просмотр вставьте оператор 
ГВер.Оц1сквВер1.Ргеутем; 


Приложение закончено. Запустите его на выполнение. Отфор- 
матируйте текст в окне (см. пример на рис. 4.18). Выполните 
команду Просмотр. Вы увидите окно предварительного просмот- 


Рис. 4.19 
Предварите- 
льный про- 
смотр отчета 


сле тсс, как я Ичну кочтоненть: 
сонные с бам даньк 
я а.сГу состевитгь горев-о более сточные огчеты 


бя :Ржет тт 
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ра, показанное на рис. 4.19. В этом окне вы можете просматри- 
вать отчет, изменяя размер изображения, переходить со страни- 
цы на страницу (ваш отчет имеет всего одну страницу, так что пе- 
реходы в нем невозможны), сохранять отчет в файле, проводить 
установку принтера, печатать отчет, сохранять его в файле, что- 
бы в каких-то будущих сеансах можно было загрузить его опять 
из файла. Словом, возможностей много. Опробуйте их все. 


4.8 Мультимедиа и анимация 


4.8.1 Отображение хода выполнения длительных 
операций — компоненты Ргодге$$Ваг и Сбацде 


Рассмотрим компоненты Ргосгез$Ваг со страницы библиоте- 
ки \\/п32 и баиее со страницы 5$атре$, предназначенные для ото- 
бражения в стиле \У/1п4омз 95/98 хода процессов, занимающих 
заметное время, например, копирования больших файлов, на- 
стройку приложения, установку приложения на компьютере и 
т.п. Пример возможных вариантов отображения хода процесса 
компонентами Ргогге$$Ваг и Сацпее приведен на рис. 4.20. 


Рис. 4.20 
Пример отображения хода процесса компо- 
нентами РгодгеззВаг и Сацае 


Основные свойства этих компонентов очень схожи, различа- 
ясь только именами: 
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Свойство Свойство |Описание 


Ргоргез$Ваг | баиге 


МахУаше 
Ргогге5$), которое соответствует заверше- 
нию отображаемого процесса. По умолча- 
нию задается в процентах — 100 


МтУашШше | Начальное значение позиции (Роз 1оп, Рго- 
гге5$), которое соответствует началу отобра- 
жаемого процесса 


Ро5110п Ргоггез$ |Позиция, которую можно задавать по мере 
протекания процесса, начиная со значения 
Мт или МшУаШе в начале процесса, и кон- 
чая значением Мах или МахУае в конце. 
Если минимальное и максимальное значе- 
ния выражены в процентах, то позиция — 
это процент завершенной части процесса 


Зтоо{ — Непрерывное (при значении фгие) или диск- 
ретное отображение процесса. На рис. 4.20 
в горизонтальном компоненте Ргоггез$Ваг 
задано Этоо{П = фгоие, а в вертикальном — 
Га]5е 


ЭЗ(ер — Шаг приращения позиции, используемый в 
методе З{ерЁ. Значение по умолчанию — 10 


Огнешщайоп Ориентация шкалы компонента: рЬНог12оп- 
{а] — горизонтальная, рьУегИса| — верти- 
кальная. Если задана ориентация рЬУеги- 
са|1, то компонент надо вытянуть по верти- 
кали (см. на рис. 4.20 компонент слева). 


= [Еотебаюг. 


ЭВо\/Техё | Текстовое отображение процента выполне- 
ния на фоне диаграммы 


о Тип диаграммы: #КНог1тощ{а]Ваг — гори- 
зонтальная полоса, КУегИса1Ваг — верти- 
кальная полоса, кР1е — круговая диаграм- 
ма, >2кКМее \]е — секторная диаграмма, 
5КТехф — отображение текстом 
Отображение хода процесса можно осуществлять, задавая зна- 
чение позиции — Роз! оп в Ргоргез$Ваг или Ргорге$$ в Саире. 
Например, если полная длительность процесса характеризуется 
значением целой переменной Соипё (объем всех копируемых 
файлов, число настроек, количество циклов какого-то процесса), 


а выполненная часть — целой переменной Сиггепф, то задавать 
позицию диаграммы в случае, если используются значения ми- 


Максимальное значение позиции (Роз оп, 
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нимальной и максимальной позиции по умолчанию (т.е. Ои 100), 
можно операторами 
Ргоагез$Ваг1 .Ро$161о0оп:=100 * Сиаггепе Ч1у Соипе; 


ИЛИ 
Сапае1 .Ргодгез$:=100 * Сиагкепе А1у СоцпЕ; 


соответственно для Ргоггез$$Ваг и Сацире. 

Можно поступать иначе: задать сначала значение максималь- 
ной величины равным Соипф, а затем в ходе процесса задавать 
позицию равной Сиггепф. Например: 

Сацае1 .МахУа11е:=Соцпе; 


Сацае1.Ргоадгез$:= СиаггепЕ; 


Компонент Ргоргез$Ваг имеет два метода, которыми тоже 
можно воспользоваться для отображения процесса: ЭЗферВу(Ое]- 
фа: Пцебег) — увеличение позиции на заданную величину ОБеЦа, 
и ЗферЦ — увеличение позиции на один шаг, величина которого 
задается свойством Эфер. 


4.8.2 Воспроизведение немых видео клипов — 
компонент Атта!е 


Теперь рассмотрим способ воспроизведения в приложении 
ОерьЬ1 стандартных мультипликаций \У/т@4о\з и файлов .ау! — 
клипов без звукового сопровождения. Это позволяет сделать ком- 
понент Аштае, расположенный на странице \\/т32 библиотеки. 

Компонент Аштае позволяет воспроизводить на форме стан- 
дартные видео клипы У/114о\з$ (типа копирования файлов, поис- 
ка файлов ит.п.) и немые видео файлы .ау! — Апа1о У1аео Пфег- 
]еауе4. Эти файлы представляют собой последовательность кад- 
ров битовых матриц. Они могут содержать и звуковую дорожку, 
но компонент Атштафе воспроизводит только немые клипы АУ][. 

Откройте новое приложение, перенесите на форму компонент 
Аттае и познакомьтесь с ним. 

Воспроизводимое им изображение задается одним из двух 
свойств: ЕИеМате или Сотштоп АУТ. Первое из этих свойств, как 
ясно из его названия, позволяет в процессе проектирования или 
программно задать имя воспроизводимого файла. А свойство 
Соттоп АУ] позволяет воспроизводить стандартные мультипли- 
кации \/114о\$. Это свойство объявлено следующим образом: 


Суре ТСомтопАУТ = (ау1М№опе, ау1Е1паго1аег, ау1Е1паЕ11е, 
ау1ЕГ1пАСотриасег, а\у1СоруЕ11ез, 
а\1СоруЕ11е, ау1Весус1еЕ11е, 
а\у1ЕтреуВесус1е, а\у1ПШе1ефеР11е); 

ргорег®у СоммопАУТ: ТСоштопАУТ; 
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Тип ТСоттопАУТ определяет множество предопределенных 
в УУш4о\з мультипликаций типа копирования файлов, поиска 
файлов, удаления файлов и т.п. Что означает каждое значение 
вы увидите из тестового приложения, которое построите чуть по- 
зже. 

А пока установите значение Соттоп АУТ, например, равным 
ау1СоруЕЦе. Это соответствует стандартному изображению копи- 
рования файла. Соответствующий начальный рисунок немедлен- 
но появится на вашей форме. Свойство КерейНоп$ компонента 
Ап1пафе задает число повторений воспроизведения клипа. Если 
оно равно 0 (значение по умолчанию), то воспроизведение повто- 
ряется вновь и вновь до тех пор, пока не будет выполнен метод 
ЭЗфор. При выполнении этого метода генерируется событие Оп- 
Эфор, которое можно использовать, например, чтобы стереть 
изображение — сделать его невидимым. 

Если же свойство ВерейНоп$ задать большим нуля, оно опре- 
делит число повторений клипа. Задайте его, например, равным 
3. А теперь установите свойство Асйуе компонента Аштае в 
$гие. Вы увидите (рис. 4.21), что еще в процессе проектирования 
ваше приложение заработает. Изображение оживет и клип будет 
повторен 3 раза. 


Рис. 4.21 
Анимация копирования файла 


Вы можете посмотреть воспроизводимое изображение по кад- 
рам. Для этого щелкните на компоненте правой кнопкой мыши и 
из всплывшего меню выберите разделы Мех! Ггате (следующий 
кадр) или Ргемоцз Кате (предыдущий кадр). Это позволит вам 
выбрать фрагмент клипа, если вы не хотите воспроизводить клип 
полностью. Воспроизвести фрагмент клипа можно, установив со- 
ответствующие значения свойств Эфаг&Егаште — начальный кадр 
воспроизведения, и 53форЕгате — последний кадр воспроизведе- 
ния. 

Воспроизводить фрагмент клипа можно и методом Р]1ау, кото- 
рый определен следующим образом: 

ргосеаоге Р1ау(ЕгомРгаме, ТоРгаме: Мога; Сопп®: Тпведег); 


Метод воспроизводит заданную последовательность кадров 
клипа от ЕготЕгате до ТоЕгате включительно и воспроизведе- 


Графика, печать, мультимедиа 155 


ние повторяется Соппф раз. Если ЕготЕгаште = 1, то воспроизве- 
дение начинается с первого кадра. Значение ТоЕгате должно 
быть не меньше ЕготЕгате и не больше значения, определяемо- 
го свойством ЕгатеСопп& (свойство только для чтения), указыва- 
ющим полное число кадров в клипе. Если Соппф = 0, то воспроиз- 
ведение повторяется до тех пор, пока не будет выполнен метод 
Эфор. 

Выполнение Р]ау идентично заданию Эаг Егате равным 
ЕготЕгате, ЗборЕгате равным ТоЕгате, КерейНоп$ равным 
Соц и последующей установке Асйуе в фгие. 

В компоненте Апппафе предусмотрены события Оп(С]озе, Оп- 
Ореп, Оп$агё и Оп5фор, генерируемые соответственно в момен- 
ты закрытия и открытия компонента, начала и окончания вос- 
произведения. 

Давайте теперь построим тестовое приложение, показываю- 
щее возможности компонента Аттафе. Установите в том прило-. 
жении, которое вы уже начали, свойство \У15Пе компонента 
Апппа{е в Ё[а]$е. Это надо для того, чтобы изображение возника- 
ло только тогда, когда произойдет соответствующее событие: ко- 
пирование файлов, поиск файлов и т.п. В тестовом приложении 
мы будем имитировать начало и окончание события, которое 
должно сопровождаться мультипликацией, нажатиями кнопок 
запуска и останова воспроизведения. Поэтому верните значение 
свойства Вереййоп$ в 0, чтобы воспроизведение длилось до 
окончания события. Свойство АсЯуе установите в Ёа]1$е. Полезно 
также установить свойство Ащфо5З1те в Ёа]5е, а свойство Сещег в 
$гие, чтобы изображение всегда появлялось в центре экрана. 

А теперь добавьте в приложение 3 кнопки (рис. 4.22). Первая 
из них (назовите ее В\У/и19а) будет начинать процесс воспроизве- 
дения поочередно всех стандартных клипов \У/1т4о\з. Вторая 
кнопка (назовите ее ВЗфор) пусть завершает воспроизведение 
очередного клипа. А третью кнопку (назовите ее ВЕЦе) введем 
для того, чтобы показать, что компонент может воспроизводить 
изображения из заданного файла .ау!1. Чтобы пользователь мог 
выбрать файл изображения, добавьте на форму компонент Ореп- 
П1а1ох (см. раздел 8.2) и задайте его фильтр (свойство Е\ег) рав- 
ным 


т. 


видео *.ау! *.ау1 


Теперь все приготовления закончены и осталось только напи- 
сать обработчики событий. Код обработчиков может иметь вид: 
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Рис. 4.22 
Демонстрация возможностей компонента 
Аптае 


_ Клипы МЙпдоме 


х\хаг 1:мога; 


ргосеаиге ТГогм1 .ВМ1паС11ск (5епаег: ТОБ)ес®); 
Бед1п 

Ап1таке1.\1$16]е:=Е гае; 

13=1; 

Ап1пафе]1 .СоттопАУТ : =а\1Р1паРго1аег; 
Ап1паее]1.Асе1уе: =Егое; 
епа; 


ргосеаоге ТГогм1.В5®орСс11ск (Зепаег: ТОБ)ес®); 
Бед1п 

Ап1тафе1.5%ор; 

епа; 


ргосеЧиге ТГогм1.ВР11еС]1скК (беп4ег: ТОБ)ес®); 
ред1п 
1Е ОрепрО1а1о0о31.Ехесифе ЕБеп м1ЕП Ап1ма®е]1 ао ед1п 
тео: 
Е11еМате : =Орепр1а1о0о31.Е11еМаме; 
У1$5161е:=Е гие; 
Асе1 хе: =6гие; 
епа; 
епа; 


ргосеаиге ТГоги1.Ап1тасе15 сор (бепаег: ТОБ)есЕ); 
Бед1п 
Пс) 
м1ЕП Ап1мафе1 ао Бед1п 
сазе 1 оЕ 
СоштопАУТ : =а\1Е1паЕ11е; 
СопмопАУТ : =а\1Е1пАСотра®ег; 
СоммопАУТ : =а\1СоруЕ11е$; 
СопмопАУТ : =а\1СоруЕ11е; 
СопмопАУТ : =ау1Кесус1еЁР11е; 
СомпопАУТ : =а\1ЕпреуКесус1е; 
8: СотмопАУТ : =а\1Ре1ефеЕ11е; 
епа; 
1Е 1<<9 ЕБеп Асе1уе:=®$гоае 
е1зе \1$161е:=ЁЕа15е; 
епа; 
епа; 


милым 
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Обработчик события ОпСПеК кнопки ВУ ША задает начальное 
значение свойства Соттоп АУТ, сбрасывает счетчик на 1, делает 
компонент Апиваёе1 видимым и активизирует его. 

Обработчик события ОпСЦПеК кнопки ВЗ&ор останавливает 
воспроизведение методом фор. 

Обработчик события Опфор компонента Апппаёе1 увеличи- 
вает счетчик на 1, в зависимости от значения счетчика загружает 
в компонент соответствующий клип \1140о\з$ и активизирует 
компонент. Если все клипы уже воспроизведены, то компонент 
делается невидимым. 

Обработчик события ОпСПеК кнопки ВЕПе загружает в компо- 
нент видео файл, выбранный пользователем. 

Выполните приложение и проверьте его в работе. В качестве 
видео файла можете использовать файл ...\Петоз\Соо[5/\Соо|. ам, 
поставляемый с примерами ОерЫ (на рис. 4.22 изображен мо- 
мент воспроизведения именно этого файла). 


4.8.3 Универсальный проигрыватель Ме аР!ауег 


В Пер! (начиная с Ое|рЬ1 2) имеется компонент Ме 41аР]ауег 
— универсальный проигрыватель аудио- и видео-информации. 
Этот медиа-плеер расположен на странице Зуфет библиотеки 
компонентов. 

Компонент можно использовать в двух режимах. Во-первых, 
можно предоставить пользователю возможность управлять вос- 
произведением информации с помощью кнопочного интерфейса, 
напоминающего панель управления различными проигрывате- 
лями. Во-вторых, можно сделать сам компонент невидимым и 
управлять воспроизведением информации с помощью его мето- 
дов. 

Пользовательский интерфейс медиа-плеера представлен на 
рис. 4.23. Он имеет ряд кнопок, управляемых мышью или клави- 
шей пробела и клавишами со стрелками. 


Рис. 4.23 
Панель компонента МедаР!ауег 


Назначение кнопок (перечисляются слева направо): 


ООО 


Р]Лау Воспроизведение 


Пауза воспроизведения или записи. Если медиа-плеер в 


момент щелчка уже в состоянии паузы, то воспроизведе- 
ние или запись возобновляются 
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О ИО О 
Действие 
Останов воспроизведения или записи 


Переход на следующий трек или на конец 


9 |2 


ЗЕ 
Ф 
5 |9 


Переход на предыдущий трек или на начало 


Перемещение вперед на заданное число кадров 
Перемещение назад на заданное число кадров 
Весога Начало записи 


Каждой кнопке медиа-плеера соответствует метод, осуществ- 
ляющий по умолчанию требуемую операцию: Р1ау, Раизе, Зфор, 
М№ хё, Ргеу!0и$, З4ер, ВасК, ЭЗ4агВесог4те, Едес%. 

Тип устройства мультимедиа, с которым работает медиа-пле- 
ер, определяется его свойством БВемсеТуре. Если устройство 
мультимедиа хранит объект воспроизведения в файле, то имя 
файла задается свойством ЕИеМате. По умолчанию свойство ,е- 
усеТуре имеет значение 4АшоЗеес{. Это означает, что ме- 
диа-плеер пытается определить тип устройства исходя из расши- 
рения имени файла ЕПеМате. 

Еще одно свойство Ме аР]ауег — АщоОреп. Если оно уста- 
новлено в фгие, то медиа-плеер пытается открыть устройство, 
указанное свойством ВемсеТуре, автоматически во время своего 
создания в процессе выполнения приложения. 

Воспроизведение видео информации по умолчанию произво- 
дится в окно, которое создает само открытое устройство мульти- 
медиа. Однако это можно изменить, если в свойстве О1зр]ау ука- 
зать оконный элемент, в котором должно отображаться изобра- 
жение. Это может быть, например, форма или панель. Можно 
также задать в свойстве 01$ р]ауВес& типа ТВес& (свойство только 
времени выполнения) прямоугольную область этого окна, в кото- 
рую должно выводиться изображение. Для задания свойства 01$- 
рауВес& можно использовать функцию КВесф. Однако, в данном 
свойстве использование типа ТКес& не совсем обычно. Первые 
две координаты, как и обычно, задают положение левого верхне- 
го угла изображения. А два следующих числа задают ширину и 
высоту изображения, а не координаты правого нижнего угла. На- 
пример, оператор 

Меч1аР1ауег1 .215$р1ауВес® :=Вес® (10,10,200,200); 
задает для вывода область с координатами левого верхнего угла 
(10, 10), длиной и шириной, равными 200. 
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В компоненте Ме 41аР]ауег определены события ОпСПсК и Оп- 
М НЁУу. Первое из них происходит при выборе пользователем од- 
ной из кнопок медиа-плеера и определено как 

Суре 

ТМРВепТуре= (БЕР]ау, БЕРацзе, БЕ тор, рЕМехе, берРгем, ребер, 
ЮсВаск, Б%Весога, БеЕлесе); 
ргоседоге (Зепаег:ТОрЗесе; Воебоп:ТМРВЕегТуое; 
уаг ПРореЁац1®: Воо1еап); 

Параметр ВиЙоп указывает выбранную кнопку. Параметр 
По)еЁапЁ, передаваемый как уаг, определяет выполнение (при 
значении %&ёгие по умолчанию) или отказ от выполнения стандарт- 
ного метода, соответствующего выбранной кнопке. 

Событие ОпМо Ёу происходит после возвращения очередного 
метода, если свойство медиа-плеера Мо {у было установлено в 
{гие. Способ возврата любого метода медиа-плеера определяется 
свойством У\МаЦ. Если установить \Уай равным Ёа]5е, то возвра- 
щение управления в приложение происходит сразу после вызова 
метода, не дожидаясь завершения его выполнения. Таким обра- 
зом, задав Мо у равным фгце и \У’ай равным Ёа15е, можно обес- 
печить немедленный возврат в приложение и отображения поль- 
зователю текущего состояния объекта мультимедиа. 

Свойства Мо НЁу и Уай действуют только на один очередной 
метод. Поэтому их значения надо каждый раз восстанавливать в 
обработчиках событий ОпСПсК или ОпМойНЁу. 

В обработчиках событий можно читать свойство Моде, харак- 
теризующее текущее состояние устройства мультимедиа. Можно 
также читать и устанавливать ряд свойств, характеризующих 
размер воспроизводимого файла и текущую позицию в нем. 

Вот, собственно, в конспективном виде основная информация 
о компоненте МеФ1аР]ауег. А теперь попробуйте все это на прак- 
тике. Простое и в то же время мощное приложение можно сде- 
лать очень легко. Начните новый проект и перенесите на форму 
компоненты МеФаР]ауег, МашМепи и ОрепП1а1ю=. В фильтре 
компонента ОрепО1а]1ог можно, например, задать: 


ЗО АА АУУ © А О Ая Ши ордеи 


ауди *.\ах, *.т1а 


ЗЕ ЗО К И О ИА 


*.мау;*. 1114 
видео *.ау! *.ау! 


все файлы *.* 


В меню достаточно задать одну команду: Файл | Открыть. Обра- 
ботчик события ОпСЦсК этой команды может содержать опера- 
тор 
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1Е Орепр1а1о91.Ехесисе 

Среп м16п Меа1аР1ауетг1 ао Бед1п 
Е11еМате : =Ореп01а1о91.Е11еМапе; 
Ореп; 

епа; 
который открывает устройство мультимедиа, соответствующее 
выбранному пользователем файлу. При этом надо проследить, 
чтобы в компоненте Ме\1аР]ауег свойство Оеу1сеТуре равнялось 
ЧА шюо3Зеес{. Это обеспечит автоматический выбор соответству- 
ющего устройства мультимедиа исходя из расширения выбран- 
ного файла. 

В компоненте МеФаР]ауег при желании можно указать имя 
файла ЕЦеМаше, открываемого в момент начала выполнения 
приложения. Тогда надо установить свойство АшюоОреп в бое. 
Впрочем, это, конечно, не обязательно. 

Вот и все. Можете выполнять свое приложение и наслаждать- 
ся музыкой или фильмами (если, конечно, все вопросы, связан- 
ные с настройкой мультимедиа на вашем компьютере решены). 

Чтобы все-таки использовать какие-то события компонента 
Ме\аР]ауег, давайте немного усложним приложение. Введем в 
него три метки (рис. 4.24), в которых будем отображать имя вос- 
производимого файла, состояние открытого устройства мульти- 
медиа и последнюю вызванную операцию. 


Рис. 4.24 

Приложение универсального проигрыва- | 

теля при воспроизведении звукового | 
| 
| 


файла Состояние: Остановлено 


Пперация: Воспроизведение 

Е т Е т 

Е Е | Г 
Е: 1 м _| | | 


ЕЕ. ] | 
анк И: ОЕЗНИИННААНЯ, НОНО КННННЕНАНКАКИ БУЗОНИ 


Файл: С: 51 9ЗАМЕ ПА\Звзк Мистозой мау 


Код, обеспечивающий подобную обратную связь в приложе- 
нии, может быть следующим. 

соп5Е Моаебег: аггау[ТМРМоаез$] оЕЁ зег1па = 
('Не готово", "'Остановлено', "'Воспроизведение', 
'Запись", "'Поиск', "'Пауза', "'Открыто’); 

Виесоп5ег: аггау[ТМРВЕпТуре] оЕЁ $зег1па = 

('Воспроизведение', 'Пауза', "'Стоп', 
'Следующий', "'Предыдущий', "'Вперед', "Назад', 
'Запись', 'Конец'); 


ргосеаиге ТГогш1.ОрепС11скК (бепаег: ТОр)есе); 
Беа1п 
1Е Орепр1а1о091.Ехесиее 
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СВеп и1ЕР Меа1аР1ауег1 А4о Бед1п 
Е1]еМаме : =Ореп0О1а1091.Е11еМаще; 
Таре11.Саре1оп:='Файл: '+ЁР11еМапе; 
Ореп; 

М№оЕ1Еу: =6гие; 
епа; 
епа; 


ргосеаоге ТГогм1.Меа1аР1ауег1Мо*1Еу (Зепаег: ТОБЗесе); 


Бед1п | 
м1еП МеазаР1ауег1 Чо Бед1п 
Тафе12.Саре1оп :='Состояние: '+Моаеб\ег [Моае]; 


{Переустановка №\%1Ёу, чтобы событие произошло 
в следующий раз} 
МоЕ1Ёу := Тгие; 
епа; 
епа; 


ргосеаиге ТГогм1.ЕРГогтСгеаее (б5епаег: ТОБ)ес®); 
Беа1п 
и1ЕВ Меа1аР1ауег1 Чо Бед1п 
Тафе]11.Сар&1оп:='Файл: '+ЁЕ11]еМапе; 


Таре12.Саре1оп :='Состояние: '+Моаебзсг [Моае]; 
М№оЕ1Еу: =6 гие; 

епа; | 

епа; 


ргосеацге ТРоги1.Меа1аР1ауег1С11сК (бепаег: ТОЪБ]есе; 
Воебоп: ТМРВфпТуре; уаг ПореЁац1%: 

Воо1еап); 
Беа1п 

Тафе13.СарЕ1оп:='Операция: '+Ваебоп5сг [Виебоп]; 
{Переустановка М№\1Ёу, чтобы произошло событие 
ОпМоЕ1Еу} 

МеЯч1аР1ауег1 .М№61ЁЕу := Тгие; 
епа; 


Рис. 4.25 
Приложение универ- 
сального проигрыва- 
теля при воспроиз- 
ведении 

видео файла 


Файя: 7-\МОЕОЗАВЕЕРН А ею а! 2. аз! 
Состаяние: Пауза 
Операция: Пауза 


6. Заказ 4827 
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Запустите приложение и проверьте его в работе. На рис. 4.24 
показано приложение в момент воспроизведения звукового фай- 
ла. А на рис. 4.25 то же приложение воспроизводит видео файл. 
Причем, поскольку мы не определили окно и область вывода 
изображения, то проигрыватель сам создает соответствующее 
окно. 
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5.1 Общая характеристика 


В данной главе будут рассмотрены такие управляющие эле- 
менты, как кнопки, индикаторы и некоторые другие. В табли- 
це 5.1 приведен перечень этих элементов с краткими характери- 
стиками. В этой таблице не указаны аналогичные элементы, свя- 
занные с базами данных, так как их рассмотрение выходит за 
рамки данной книги. Кнопка ОрО)омп уже была рассмотрена в 
разделе 3.4.2. 

На рис. 5.1 показаны примеры приведенных в таблице 5.1 
компонентов. 


Таблица 5.1. Кнопки, индикаторы и иные управляющие 


элементы 


Пикто- | Компонент Страница | Описание 
грамма 


ВивЙоп Запдага Используется для создания кно- 
(командная пок, которыми пользователь вы- 
кнопка) полняет команды в приложении. 


ВИВ+4т АдШопа! |Используется для создания кно- 

(кнопка с пок, на которых располагается 

графикой) | битовая графика (например, 
кнопка ОК с галочкой). 


ЗрееЧЯВиЙоп |Ада#опа! |Используется для создания инст- 
(кнопка с рументальных панелей кнопок с 
фиксацией и фиксацией нажатого состояния 
графикой) и в качестве быстрых кнопок, 


дублирующих команды меню. 


Ва41оСгоир | Запдага Является комбинацией группово- 

(группа ра- го окна @гопрВох с набором ра- 

диокнопок) диокнопок Ва41оВи Йоп; служит 
специально для создания групп 
радиокнопок. Можно размещать 
в компоненте несколько радио- 
кнопок, но никакие другие орга- 


ны управления не разрешены. 
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`| Страница 
грамма 
шо Ва41оВи оп | ЗЧапаага Предлагают пользователю набор 
(радиокноп- альтернатив, из которого выбира- 
ется одна. Набор реализуется тре- 
буемым количеством радиокно- 
Запаага 
кнопки КаФоВиНоп, контроль- 
ные индикаторы СВесКЪох и т.д. 
\М/т32 Кнопка-счетчик в стиле Ут- 
Чо\з 95/98, в сочетании с ком- 
понентами ЕЁ и другими позво- | 
ляющая вводить цифровую ин- | 
формацию. | 
СпескБох Запаага Позволяет пользователю вклю- 
(контрольный чать и выключать опции про- 
индикатор с граммы. 
флажком) | 


пок, размещенных в одном кон- 
СресКкГ.1$( Вох | АЗа!юпа!| |Компонент является комбина- 
(список с ин- цией свойств списка 11$ Вох и 
дикаторами) индикаторов СВесКВох в одном 


Является контейнером, объединя- 
ющим группу связанных органов 
управления, таких, как радио- 


СгопрВох 
(групповое 


(кнопка-счет- 


тейнере (форме, панели и т. п.). 
компоненте. 

учет Используется как элемент 
управления в виде ползунка. 


В целом можно сказать, что в качестве управляющих кнопок 
используются обычно ВиЙоп или, если желательно иметь на 
кнопке пиктограмму — ВЫВт. Кнопки ЗрееЯВийоп применя- 
ются в качестве быстрых кнопок и для построения инструмента- 
льных панелей, в которых требуется фиксация нажатого состоя- 
ния. Компонент Ва#оСгоир применяется для формирования 
группы регулярно размещенных радиокнопок, из которых в лю- 


ТгасКВаг 
(ползунок) 


ЗсгоПЪаг Представляет собой стандартную | 
(линейка про- линейку прокрутки \У/1ш4о\/$ и 
крутки) служит для управления положе- 


нием видимой части форм или 
компонентов. 


Используется для запуска проце- 
дур, функций и событий в ука- 
_] занные интервалы времени. 
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Рис. 5.1 
Пример КНОПОК И Вадюбгоур - нездачная компоновка 
индикаторов Подразделение — 


{+ бчигалтерия С ` цех 1 `` цех 3 


22 Открыть | _ о о а 
__ = — т — : @ администрация (. цех 2 _ 


—  Вафобюир о бодрВох + Вадювиноп 


а. ^^ ще {` Е. 
| бчхг. С цехТ С цех 3. ое ба мери ет цех 3 


— С снабжение С цех2 С цех 4 
о ( администрация 


ГС адм Г цех2 С цех 4 о о. 


бой момент времени может быть включена только одна. Если по 
различным соображениям регулярное размещение радиокнопок 
нежелательно, то используются компоненты ВафюоВаНоп, раз- 
мещенные желательным образом в панели СгопрВох. Наконец, 
для введения в приложение различных опций, которые пользо- 
ватель может включать и выключать, используются индикаторы 
СресЕБох. 


5.2 Управляющие кнопки ВоНоп и ВИВт 


Простейшей и, пожалуй, наиболее часто используемой кноп- 
кой является кнопка ВиЙоп (см. на рис. 5.1 в верхнем левом 
углу формы), расположенная на странице библиотеки ЗУюпаага. 
Реже используется кнопка ВЁВ4т (см. на рис. 5.1 под кнопкой 
Во Йоп), отличающаяся, прежде всего, возможностью отобразить 
на ее поверхности изображение. Большинство свойств, методов и 
событий у этих видов кнопок одинаковы. 

Основное с точки зрения внешнего вида свойство кнопки — 
СарНоп (надпись). В надписях кнопок можно предусматривать 
использование клавиш ускоренного доступа, выделяя для этого 
один из символов надписи. Перед символом, который должен со- 
ответствовать клавише ускоренного доступа, ставится символ 
амперсанта «&». Этот символ не появляется в надписи, а следую- 
щий за ним символ оказывается подчеркнутым. Тогда пользова- 
тель может вместо щелчка на кнопке нажать в любой момент 
клавишу А! совместно с клавишей выделенного символа. 
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Например, если в вашем приложении имеется кнопка выпол- 
нения какой-то операции, вы можете задать ее свойство СарИоп 
равным «&Выполнить». На кнопке эта надпись будет иметь вид 
«Выполнить». И если пользователь нажмет клавиши А! В, то это 
будет эквивалентно щелчку на кнопке. 

Основное событие любой кнопки — ОпСЦсЕ, возникающее 
при щелчке на ней. Именно в обработчике этого события записы- 
ваются операторы, которые должны выполняться при щелчке 
пользователя на кнопке. Помимо этого есть еще ряд событий, 
связанных с различными манипуляциями клавишами и кнопка- 
ми мыши. 

Свойство Сапее|, если его установить в ёгае, определяет, что 
нажатие пользователем клавиши Езс будет эквивалентно нажа- 
тию на данную кнопку. Это свойство целесообразно задавать рав- 
ным фгие для кнопок «Отменить» в различных диалоговых окнах, 
чтобы можно было выйти из диалога, нажав на эту кнопку или 
нажав клавишу Е5с. 

Свойство ЭеЁаи\, если его установить в ёгце, определяет, что 
нажатие пользователем клавиши ввода Етег будет эквивалентно 
нажатию на данную кнопку, даже если данная кнопка в этот мо- 
мент не находится в фокусе. Правда, если в момент нажатия Епег 
в фокусе находится другая кнопка, то все-таки сработает именно 
кнопка в фокусе. 

Еще одно свойство — Мода1ВезиЁ используется в модальных 
формах, рассмотрение которых выходит за рамки данной книги. 
В обычных приложениях значение этого свойства должно быть 
равно шгМопе. 

Из методов, присущих кнопкам, имеет смысл отметить один — 
СПсК. Выполнение этого метода эквивалентно щелчку на кнопке, 
т.е. вызывает событие кнопки ОпСПскК. Этим можно воспользова- 
ться, чтобы продублировать какими-то другими действиями по- 
льзователя щелчок на кнопке. Пусть, например, вы хотите, что- 
бы при нажатии пользователем клавиши с символом «С» ИЛИ «с» 
в любой момент работы с приложением выполнялись операции, 
предусмотренные в обработчике события ОпСПеК кнопки Вц{- 
фоп1. Поскольку неизвестно, какой компонент будет находиться 
в фокусе в момент этого события, надо перехватить его на уровне 
формы. Такой перехват осуществляется, если установить свойст- 
во формы КеуРгемем в фгие. Тогда в обработчике события фор- 
мы ОпКеуРге$$$ можно написать оператор 

1Е (Кеу='У' ог Кеу='!2') ЕБеп Ваееоп1.С11сКк; 
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Если пользователь ввел символ «С» ИЛИ «с», то в результате 
будет выполнен обработчик щелчка кнопки Вифвоп1. 

Все сказанное выше в равной степени относится и к ВиаЙов, и 
к ВЫВ 1. Рассмотрим теперь особенности кнопки с пиктограм- 
мой ВЁВёт. Изображение на этой кнопке задается свойством 
СТурь. При нажатии кнопки с многоточием в строке свойства 
СП1урВ в Инспекторе Объектов вызывается окно, представленное 
на рис. 5.2. Нажав в нем кнопку [оо вы перейдете в обычное 
окно открытия файла рисунка и можете выбрать файл битовой 
матрицы „Бр, содержащий желаемое изображение. В частно- 
сти, с РерьЬ1 поставляется болышое количество изображений для 
кнопок. Они расположены в каталоге \тадез\ВуНопз, а сам ката- 
лог |тадез в Ое|р|1 5 и 4 расположен в каталоге \ргодгат Шез\сот- 
топ Нез\Бойап4 зйагеа, а в других версиях Ое]рЬ1 — в каталоге 
\ргодгат Шез\Бопапа\ае[р/и.... 


Рис. 5.2 


Окно редактора пиктограммы 


ы 


| `баче. | Сва: | 


{ 
| НИНА АИ НАИИЕАНИ 


После того, как вы выбрали изображение, нажмите ОК и вы- 
бранное изображение появится на вашей кнопке левее надписи. 

Файл изображения для кнопки может содержать до четырех 
изображений пиктограмм ‘размера 16х16. Самое левое соответст- 
вует отжатой кнопке. Второе слева соответствует недоступной 
кнопке, когда ее свойство Епае4 равно #а]5е. Третье слева изоб- 
ражение используется при нажатии пользователя на кнопку при 
ее включении. Четвертое слева изображение используется в 
кнопках с фиксацией Зрее4Ви Йоп, о которых будет сказано 
позднее, для изображения кнопки в нажатом состоянии. Боль- 
шинство изображений для кнопок использует две пиктограммы. 
Число пиктограмм вы можете узнать из свойства кнопки Мит- 
СПурб$, которое после загрузки изображения покажет вам число 
пиктограмм в нем. 
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Расположение изображения и надписи на кнопке определяет- 
ся свойствами Маггшт, Еауопй и Эраст. Если свойство Магё1т 
равно -1 (значение по умолчанию), то изображение и надпись 
размещаются в центре кнопки. При этом положение изображе- 
ния по отношению к надписи определяется свойством Гауоцф, 
которое может принимать значения: 61С1урю Гей (слева, это зна- 
чение принято по умолчанию), ЫО1урьВаеВ+ (справа), Б1С1урВ- 
Тор (вверху), О1урюВо вот (внизу). Если же Магош > 0, то в 
зависимости от значения Гауоп& изображение и надпись смеща- 
ются к той или иной кромке кнопки, отступая от нее на число 
пикселей, заданное значением Маг. 

Свойство Эраст задает число пикселей, разделяющих изоб- 
ражение и надпись на поверхности кнопки. По умолчанию Зра- 
сшя = 4. Если задать Зрасшх = 0, изображение и надпись будут 
размещены вплотную друг к другу. Если задать Зрасше = -1, то 
текст появится посередине между изображением и краем кноп- 
ки. 

Еще одно свойство ВЁВ®1 — свойство Ката определяет тип 
кнопки. По умолчанию значение этого свойства равно БКСи$&от 
— заказная. Но можно установить и множество других предопре- 
деленных типов: БКОК, БкКСапсе1, БкКНе]р, БК Уе$, БКМо, 6КС]озе, 
ЬКАБог&, БКВеёгу, БМопоге, БКАП. В этих типах уже сделаны 
соответствующие надписи, введены пиктограммы, заданы еще 
некоторые свойства. Обычно все-таки лучше ими не пользовать- 
ся. Во-первых, надписи все равно надо переводить на русский 
язык. Во-вторых, предопределенные рисунки обычно выбивают- 
ся из общего стиля конкретного приложения. И главное — пре- 
допределение некоторых свойств, не учтенных вами, может ино- 
гда приводить к странным результатам работы. Уж лучше испо- 
льзовать заказные кнопки и самому устанавливать в них все не- 
обходимые свойства. 


5.3 Кнопка с фиксацией Зрее4ВоНоп 


Кнопки Зрее4ЯВи Йоп имеют возможность отображения пик- 
тограмм и могут использоваться как обычные управляющие 
кнопки или как кнопки с фиксацией нажатого состояния (см. на 
рис. 5.1). Обычно они используются в качестве быстрых кнопок, 
дублирующих различные команды меню, и в инструментальных 
панелях, в которых требуется фиксация нажатого состояния. 

У кнопок Эрее4ВиНМКоп, как и у других кнопок, имеется свой- 
ство СарНоп — надпись, но в этих кнопках оно обычно оставля- 
ется пустым, так как вместо надписи используется пиктограмма. 
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Изображение на кнопке задается свойством С1ЛурЬ точно так же, 
как описано в разделе 5.2 для кнопок ВЫВ4т. И точно так же 
свойство МитСПурЮ$ определяет число используемых пиктог- 
рамм, свойства Гауоц и Магят определяют расположение изоб- 
ражения, а свойство ЭЗрас1т= — расстояние между изображением 
и надписью (если, конечно, вы все-таки хотите использовать над- 
пись на кнопке). 

Особенностью кнопок ЭрееЯВиЙвоп являются свойства Сгопр- 
]п4ех (индекс группы), АПомАПОр (разрешение отжатого состо- 
яния всех кнопок группы) и Вомп (исходное состояние — нажа- 
тое). Если СгоипрШаех = 0, то кнопка ведет себя так же, как Виё- 
фоп и ВИВт. При нажатии пользователем кнопки она погружа- 
ется, а при отпускании возвращается в нормальное состояние. В 
этом случае свойства АПомАПШр и БВо\мп не влияют на поведе- 
ние кнопки. 

Если СгопрШ@4ех > О и АПомАПОр = иле, то кнопка при 
щелчке пользователя на ней погружается и остается в нажатом 
состоянии. При повторном щелчке пользователя на кнопке она 
освобождается и переходит в нормальное состояние (именно для 
того, чтобы освобождение кнопки состоялось, необходимо задать 
АПомАПОр = фгое). Если свойство Вомп во время проектирова- 
ния установлено равным фгае, то исходное состояние кнопки — 
нажатое. 

Если есть несколько кнопок, имеющих одинаковое ненулевое 
значение Сгоиртаех, то они образуют группу взаимосвязанных 
кнопок из которых нажатой может быть только одна. Если одна 
кнопка находится в нажатом состоянии и пользователь щелкает 
на другой, то первая кнопка освобождается, а вторая фиксирует- 
ся в нажатом состоянии. Поведение нажатой кнопки при щелчке 
на ней зависти от значения свойства АПомАПУр. Если оно равно 
{гие, то кнопка освободится, поскольку в этом случае возможно 
состояние, когда все кнопки группы отжаты. Если же АПомАП- 
Ор равно #а15е, то щелчок на нажатой кнопке не приведет к из- 
менению вида кнопки. Впрочем, и в этом случае, как и при лю- 
бом щелчке на кнопке, возникает событие ОпСЦсК, которое мо- 
жет быть обработано. 

Состояние кнопки во время выполнения можно определить по 
значению свойства Оо\пт: если значение равно фгие, то кнопка 
нажата. Во время события ОпСПеК значение Оомп уже равно 
тому состоянию, которое примет кнопка в результате щелчка на 
ней. 
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5.4 Группы радиокнопок — компоненты 
Ва юоСгоур, Ка юоВуНоп и СгоурВох 


Радиокнопки образуют группы взаимосвязанных индикато- 
ров, из которых обычно может быть выбран только один. Они ис- 
пользуются для выбора пользователем одной из нескольких 
взаимоисключающих альтернатив, например, отдела, в котором 
работает сотрудник, или пола сотрудника. Впрочем, радиокноп- 
ки могут использоваться и для отображения аналогичных дан- 
ных. В этом случае управление кнопками осуществляется про- 
граммно. Несколько примеров организации размещения радио- 
кнопок вы можете увидеть на рис. 5.1 в разделе 5.1. 

Начнем рассмотрение радиокнопок с компонента Ва@1о- 
Сгопр — панели группы радиокнопок. Это панель, которая мо- 
жет содержать регулярно расположенные столбцами и строками 
радиокнопки. Надпись в левом верхнем углу панели (см. рис. 5.1) 
„ определяется свойством СарИоп. А надписи кнопок и их количе- 
ство определяются свойством Цет$, имеющим тип ТЗИ\1п5$. 
Щелкнув на кнопке с многоточием около этого свойства в окне 
Инспектора Объектов, вы попадете в редактор списков строк, ко- 
торый уже рассматривался нами в разделе 3.3.4 (рис. 3.9). В нем 
вы можете занести надписи, которые хотите видеть около кно- 
пок, по одной в строке. Сколько строчек вы запитете — столько 
и будет кнопок. Например, для компонента Ва41юоСгопр в верх- 
ней правой части формы рис. 5.1 свойство Цетз имеет вид: 

бухгалтерия | 

администрация 

цех 1 

цех 2 

цех 3 

цех 4 | 

Кнопки, появившиеся в панели после задания значений 
Цетз, можно разместить в несколько столбцов (не более 17), за- 
дав свойство Со]итиз$. По умолчанию Со]атп$ = 1, т.е. кнопки 
размещаются друг под другом. 

Определить, какую из кнопок выбрал пользователь, можно по 
свойству Цеп п4ех, которое показывает индекс выбранной 
кнопки. Индексы, как всегда в Ое!рр1, начинаются с 0. По умол- 
чанию Цепи тФех = -1, что означает отсутствие выбранной кноп- 
ки. Если вы хотите, чтобы в момент начала выполнения прило- 
жения какая-то из кнопок была выбрана (это практически всегда 
необходимо), то надо установить соответствующее значение Цвет- 
п4ех во время проектирования. Если вы используете радио- 
кнопки не для ввода, а для отображения данных, устанавливать 
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значение Цеп Чех можно программно во время выполнения 
приложения. 

Компонент Ва41оСгопр очень удобен, но не свободен от неко- 
торых недостатков. Его хорошо использовать, если надписи кно- 
пок имеют примерно одинаковую длину и если число кнопок в 
каждом столбце (при размещении их в нескольких столбцах) 
одинаково. Посмотрите, например, рис. 5.1 из раздела 5.1. Груп- 
па радиокнопок в нижнем левом углу формы имеет нормальный 
вид. А группа аналогичных радиокнопок в верхней правой части. 
формы выглядит плохо: она занимает слишком много места, ко- 
торое пропадает в пустую. Связано это с тем, что длина надписей 
у кнопок первого столбца превышает длину надписей у осталь- 
ных кнопок. А Ка4юоСгопр при размещении кнопок ориентиру- 
ется на надпись максимальной длины. Еще хуже выглядела бы 
эта группа, если бы число кнопок было, например, равно 5. 

В подобных случаях желательно нерегулярное расположение 
кнопок. Такую возможность дают компоненты КаФоВо Йоп, 
сгруппированные панелью СгопрВох. Панель СгопрВох выгля- 
дит на форме так же, как ВаЧ1оСгопр (см. рис. 5.1), и надпись в 
ее верхнем левом углу также определяется свойством СарНоп. 
Эта панель сама по себе пустая. Ее назначение — служить кон- 
тейнером для других управляющих элементов, в частности, для 
радиокнопок Ва41юоВиЙоп. Отдельная радиокнопка Ва4юоВиИоп 
особого смысла не имеет, хотя и может служить индикатором, 
включаемым и выключаемым пользователем. Но в качестве ин- 
дикаторов обычно используются другие компоненты — СВесК- 
Вох. А радиокнопки имеют смысл, когда они взаимодействуют 
друг с другом в группе. Эта группа и объединяется единым кон- 
тейнером, обычно панелью СгопрВох. 

Рассмотрим свойства радиокнопки ВаФоВиа Йоп. Свойство 
СарНоп содержит надпись, появляющуюся около кнопки. Значе- 
ние свойства АПептеп{ определяет, с какой стороны от кнопки 
появится надпись: фаГеУа$ИЁРу — слева, фа я ИРу — 
справа (это значение принято по умолчанию). Свойство С‚веске4 
определяет, выбрана ли данная кнопка пользователем, или нет. 
Поскольку в начале выполнения приложения обычно надо, что- 
бы одна из кнопок группы была выбрана по умолчанию, ее свой- 
ство СБесКе4 надо установить в фгае в процессе проектирования. 
Если вы поэкспериментируете, то заметите, что и во время про- 
ектирования можно установить в фгие значение СЪескКе4 только у 
одной кнопки из группы. 

Размещение кнопок Ка4юоВиНоп в панели СгопрВох, как 
можно видеть из рис. 5.1 раздела 5.1, дает большую свободу по 
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сравнению с компонентом Ва41юоСгопр и позволяет разместить 
кнопки не регулярно. 

Радиокнопки ВаФюоВи Йоп могут размещаться не только в па- 
нели СгоирВох, но и в любой панели другого типа, а также непо- 
средственно на форме. Группа взаимосвязанных кнопок в этих 
случаях определяется тем оконным компонентом, который со- 
держит кнопки. В частности, для радиокнопок, размещенных 
непосредственно на форме, контейнером является сама форма. 
Таким образом, все кнопки, размещенных непосредственно на 
форме, работают как единая группа, т.е. только в одной из этих 
кнопок можно установить значение СпесКе4 в фгие. 


5.5 Индикаторы СпесКВох и СпВесКЫ$Вох 


Индикаторы с флажком СпесКВох (см. рис. 5.1 раздела 5.1) 
используются в приложениях в основном для того, чтобы пользо- 
ватель мог включать и выключать какие-то опции, или для ин- 
дикации состояния. При каждом щелчке пользователя на инди- 
каторе его состояние изменяется, проходя в общем случае после- 
довательно через три значения: выделение (появление черной га- 
лочки), промежуточное (серое окно индикатора и серая галочка) 
и не выделенное (пустое окно индикатора). Этим трем состояни- 
ям соответствуют три значения свойства компонента ЗЭ%ёафе: 
соСБескКе4, сЪСгауе4, сБОпсВБескКе4. Впрочем, эти три состояния 
допускаются только при значении другого свойства АПомСгауе4 
равном фгие. Если же АПомСгауе4 = Ёа5е (значение по умолча- 
нию), то допускается только два состояния: выделенное и не вы- 
деленное. И Эё же, и АПомСгауе можно устанавливать во время 
проектирования или программно во время выполнения. 

Промежуточное состояние обычно используется, если индика- 
тор применяется для отображения какой-то характеристики объ- 
екта. Например, если индикатор призван показать, какой ре- 
гистр использовался при написании какого-то фрагмента текста, 
то в случае, если весь текст написан в верхнем регистре индика- 
тор может принимать выделенное состояние, если в нижнем — 
не выделенное, а если использовались оба регистра — промежу-’ 
точное. 

Проверять состояние индикатора можно не только по значе- 
нию Зфже, но и по значению свойства СБесКке4. Если СъесКе4 
равно фгие, то индикатор выбран, т.е. 5фже = сБСВесКед. Если 
СпесКе4 равно Ё#а1$е, то 5&е равно сБОпепесКе@ или сЬСгауед. 
Установка СБескКе4 в фгие во время проектирования или выпол- 
нения автоматически переключает Эёафе в сеЬСБескКеч. 
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Как и в радиокнопке, в индикаторе СКесКВох надпись задает- 
ся свойством СарНоп, а ее размещение по отношению к индика- 
тору — свойством АИептепф. 

Еще один компонент, имеющий индикаторы — список СБескК- 
115 Вох. Это аналог рассмотренного в разделе 3.3.5 компонента 
Тл5$Вох, но около каждой строки списка имеется индикатор, со- 
стояние которого пользователь может изменять. Вы можете уви- 
деть, как выглядит список СвесКТ1${Вох, на рис. 3.10 в разделе 
3.3.5 (компонент расположен на рисунке в центре внизу). 

Свойства, общие у СВесЁЕТл$&Вох и 11$&Вох, мы рассматривать 
не будем, так как все, характеризующее этот компонент как спи- 
сок, рассмотрено в разделе 3.3.5. А состояния индикаторов опре- 
деляют два свойства: ЭЗёафе и СЦпескКе4. Оба эти свойства можно 
рассматривать как индексированные массивы, каждый элемент 
которого соответствует индексу строки. Эти свойства можно 
устанавливать программно или читать, определяя установки по- 
льзователя. Например, операторы 

Спескг1$ЕВох{ .СрВескеа [1] :=Егое; 

СрескГ1$%Вох1 .3бате [2] :=сЬСсгауеа; 
устанавливают индикатор второй строки списка СвесКТ1${Вох1 в 
состояние выбранного, а индикатор третьей строки — в проме- 
жуточное состояние (вспомним, что индексы начинаются с 0). 

`_ Оператор 
Еог 1:=0 Со СрескГЬ1$ЕВох1.Теет$.Сочп® — 1 ао 
1Е СВескЬ1$еВох1.СВескеа [1] 
реп 
проверяет состояние всех индикаторов списка, и для выбранных 
пользователем строк осуществляет какие-то действия (в приве- 
денном операторе на месте этих действий просто поставлено мно- 
готочие). 

В компоненте СвескТ1${Вох имеется также событие ОпСПсК- 
СпесК, возникающее при каждом изменении пользователем со- 
стояния индикатора. Его можно использовать для обработки ре- 
зультатов изменения. 


5.6 Ползунки и полосы прокрутки — 
компоненты ТгасКВаг и ЗсгоЙВаг 


Компонент ТгаскВаг представляет собой элемент управления 
в виде ползунка, который пользователь может перемещать кур- 
сором мыши или клавишами во время выполнения. Таким обра- 
зом, пользователь может управлять какими-то процессами: 
громкостью звука, размером изображения и т.п. На рис. 5.3 при- 
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ведены различные формы отображения ползунка. Как видно из 
рисунка, он может располагаться горизонтально, вертикально, 
иметь шкалу с различных сторон, иметь какой-то выделенный 
диапазон шкалы. 


Рис. 5.3 


Различные варианты ползунков 


Основное свойство компонента — Ро$11оп. Это свойство мож- 
но задавать во время проектирования или программно во время 
выполнения. При перемещении пользователем ползунка можно 
прочитать значение Роз{10оп, характеризующее позицию, в кото- 
рую пользователь переместил ползунок. Для возможности такого 
чтения служит событие ОпСпапее. В обработчике этого события 
можно прочитать значение Ро$\1оп и использовать его для 
управления каким-то компонентом. 

Свойство Роз 10оп — целое, значение которого может изменя- 
ться в пределах, задаваемых свойствами Мш и Мах. По умолча- 
нию М = 0, Мах = 10, так что Роз1 оп может принимать толь- 
ко 11 значений — от 0 до 10. Если задать большее значение Мах, 
соответственно увеличится количество возможных значений Ро- 
$1101 в диапазоне Мш — Мах. 

Свойство ОмещаИоп определяет ориентацию ползунка: 4гНо- 
г12ота! — горизонтальная, гУегИса] — вертикальная. 

Свойство Т1<КМагЕ$ указывает размещение шкалы относите- 
льно компонента и может принимать значения: фтВойЙот- 
Вл — снизу или справа в зависимости от ориентации компо- 
нента (верхний и правый компоненты на рис. 5.3), ЧтТорБей — 
сверху или слева в зависимости от ориентации компонента (ниж- 
ний компонент на рис. 5.3), НиВоВ — с обеих сторон (средний 
компонент на рис. 5.3). 

Свойство Т1еК5+Уе определяет способ изображения шкалы. 
Оно может принимать значения: &$5Ащшвёо — автоматическая про- 
рисовка шкалы, &$Мопе — отсутствие шкалы, &$Мапиа| — про- 
граммное рисование шкалы с помощью метода Зе Г1еК(УаШше: 
Пцехег), который помещает метку шкалы в позицию, соответст- 
вующую величине Уаше. Метки, соответствующие началу и кон- 
цу шкалы автоматически размещаются и в случае Тек5е = 
{5Мапча[. 
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При Тек5(Уе = 4$Апфю частота меток шкалы определяется 
свойством Егеадцепсу. Это свойство задает, сколько возможных 
значений Ро511оп лежит между метками. Например, если Егедо- 
епсу = 2, то метки будут соответствовать только каждому второ- 
му возможному значению позиции (такое значение Егедцепсу за- 
дано в верхнем компоненте на рис. 5.3). 

Свойства те512е и Раге512е определяют, насколько смеща- 
ется ползунок, если пользователь управляет им с помощью соот- 
ветственно клавиш со стрелками или клавишами Раде\/р и Раде- 
Оо\ип. 

Свойства Эе154аг& и Зе] Еп4 позволяют визуально выделить на 
шкале некоторый диапазон (см. средний компонент на рис. 5.3), 
который о чем-то говорит пользователю, например, рекомендуе- 
мый диапазон значений. При этом ничто не мешает пользовате- 
лю выйти за пределы этого диапазона. 


Похож на ползунок по своим функциям и компонент %сго|- 
Ваг, хотя выглядит он иначе и предназначен по замыслу для дру- 
гих целей. Этот компонент представляет собой стандартную ли- 
нейку прокрутки У/т4о\з. Однако, он может использоваться и 
для целей прокрутки (впрочем, многие оконные компоненты Ое]- 
рв1 имеют собственные полосы прокрутки), и для управления, 
подобного компоненту ТгасКВаг. 

Основные свойства ЭсгоПВаг — Ро$\410п, Мш и Мах те же, 
что у компонента ТгасКВаг. Свойство Кша, определяющее гори- 
зонтальное или вертикальное расположение полосы и принимаю- 
щее соответственно значения $6 Ног1тот4 а] или $6 УегИса|, ана- 
логично свойству ОмешаИоп компонента ТгаскВаг. 

Имеются два свойства, отсутствующие у ТгасКВаг: ЭтаПСВап- 
се и ГагхеСЬапйе. Они определяют соответственно «малый» 
сдвиг при щелчке на кнопке в конце полосы или нажатии клави- 
ши со стрелкой, и «большой» сдвиг при перемещении на страни- 
цу щелчком рядом с бегунком или нажатием клавиш Раде/р или 
Радеро\п. 

Событие, соответствующее перемещению пользователем бе- 
гунка полосы прокрутки — Оп$его|. В процедуру обработчика 
этого события передается по ссылке параметр ЗсгоПРо$ — пози- 
ция бегунка, которую можно читать, но можно и изменять, и пе- 
редается параметр ЭсгоПСо4е, характеризующий вид перемеще- 
ния бегунка. Этот параметр может иметь значения: 
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Ни поел Мех К АИ И ДА И р ни днс 


5сГлпеОр, «Малы 


5еГлпе)о\мп вверх или налево и вниз или вправо после нажа- 
тия кнопки полосы прокрутки или клавиши со 
стрелкой 

5сРаге Ор, «Большой» сдвиг: перемещение на страницу 

5<сРагеро\п щелчком рядом с бегунком или нажатием кла- 
виш Раде/р или Радедо\м/п 

5сРоз 10п Пользователь переместил и освободил бегунок 

5сТгасК Пользователь перемещает бегунок 

5©Тор, зеВоНот Бегунок перемещен соответственно в крайнюю 


верхнюю или левую позицию и в крайнюю ниж- 
нюю или правую позицию 


5сЕпаЗсго| Окончание перемещения 


В обработке события ЭсгоПРо$ можно поместить операторы, 
перемещающие требуемую область формы или компонент, а 
можно поместить операторы, которые управляют некоторым 
компонентом, используя значение позиции бегунка ЗсгоПРоз. 


5.7 Таймер — компонент Итег 


Компонент Типег позволяет задавать в приложении интерва- 
лы времени. Таймер находит многочисленные применения: син- 
хронизация мультипликации, закрытие каких-то окон, с кото- 
рыми пользователь долгое время не работает, включение храни- 
теля экрана или закрытие связей с удаленным сервером при от- 
сутствии действий пользователя, регулярный опрос каких-то ис- 
точников информации, задание времени на ответ в обучающих 
программах — все это множество задач, в которых требуется за- 
давать интервалы времени, решается с помощью таймера. 

Таймер — невизуальный компонент, который может разме- 
щаться в любом месте формы. Он имеет два свойства, позволяю- 
щие им управлять: Пщфегуа|! — интервал времени в миллисекун- 
дах и Епае4 — доступность. Свойство Пфегуа{ задает период 
срабатывания таймера. Через заданный интервал времени после 
предыдущего срабатывания, или после программной установки 
свойства Пефегуа], или после запуска приложения, если значение 
Пфегуа|! установлено во время проектирования, таймер срабаты- 
вает, вызывая событие ОпТ!тег. В обработчике этого события за- 
писываются необходимые операции. 

Если задать Пщегуа! = 0 или Епае4 = Ёа15е, то таймер пере- 
стает работать. Чтобы запустить отсчет времени надо или задать 
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Епа ]е4 = фгие, если установлено положительное значение П\фег- 
уа|, или задать положительное значение Пцегуа1, если Епае4д = 
Га]е. 

Например, если требуется, чтобы через 5 секунд после запуска 
приложения закрылась форма — заставка, отображающая лого- 
тип приложения, на ней надо разместить таймер, задать в нем 
интервал Пефегуа| = 5000, а в обработчик события ОпТипег вста- 
вить оператор С]о$е, закрывающий окно формы. 

Если необходимо в некоторой процедуре запустить таймер, 
который отсчитал бы заданный интервал, например, 5 секунд, 
после чего надо выполнить некоторые операции и отключить 
таймер, это можно сделать следующим образом. При проектиро- 
вании таймер делается доступным (Епа е4 = &гие), но свойство 
Пцегуа| задается равным 0. Таймер не будет работать, пока в мо- 
мент, когда нужно запустить таймер, не выполнится оператор 

Т1мег1 .Тпбегуа1:=5000; 


Через 5 секунд после этого наступит событие ОпТ!пег. В его 
обработчике надо задать оператор 
Т1тмег1 .Тпсегуа1 :=0; 


который отключит таймер, после чего можно выполнять требуе- 
мые операции. 

Другой эквивалентный способ решения задачи — использова- 
ние свойства ЕпаШед. В время проектирования задается значе- 
ние Пфегуа] = 5000 и значение Епае4 = Га]5е. В момент, когда 
надо запустить таймер выполняется оператор 

Т1тег1.Епар1еЯ:=егае; 


В обработчик события ОпТ!шег, которое наступит через 5 се- 
кунд после запуска таймера, можно вставить оператор 

Т1пег1 .Епаб1е4 : =Еа15е; 
который отключит таймер. 

Таймер точно выдерживает заданные интервалы П\щегуа1, 
если они достаточно велики — сотни и тысячи миллисекунд. 
Если же задавать интервалы длительностью десятки или едини- 
цы миллисекунд, то реальные интервалы времени оказываются 
заметно больше вследствие различных накладных расходов, свя- 
занных с вызовами функций и иными вычислительными аспек- 
тами. 


- ^ : у - т т“ - .. 
. и х . - 
>. 
. - , 
. . .- 
‚ р 
; 
$ 
. 


Компоненты — меню 


6.1 Главное меню — компонент Мат Мепи 


В Пер! имеется два компонента, представляющие меню: Ма- 
т Мепи — главное меню, и РорирМепи — всплывающее меню. 
Оба компонента расположены на странице ЗУопдага. Эти компо- 
ненты имеют много общего. Начнем рассмотрение с компонента 
МашМепц. 

Это невизуальный компонент, т.е. место его размещения на 
форме в процессе проектирования не имеет никакого значения 
для пользователя — он все равно увидит не сам компонент, а то- 
лько меню, сгенерированное им. 

Обычно на форму помещается один компонент Маш Мепцщ. В 
этом случае его имя автоматически заносится в свойство формы 
Мепи. Но можно поместить на форму и несколько компонентов 
МашМепо с разными наборами разделов, соответствующими 
различным режимам работы приложения. В этом случае во вре- 
мя проектирования свойству Мепа формы присваивается ссылка 
на один из этих компонентов. А в процессе выполнения в нуж- 
ные моменты это свойство можно изменять, меняя соответствен- 
но состав главного меню приложения. 

Основное свойство компонента — Цетз. Его заполнение про- 
изводится с помощью Конструктора Меню, вызываемого двой- 
ным щелчком на компоненте Маш Мепи или нажатием кнопки с 
многоточием рядом со свойством Цета$ в окне Инспектора Объек- 
тов. В результате откроется окно, вид которого представлен на 


Рис. 6.1 
Окно Конструктора | 
Меню Открыть 


Файл Правка 


екран 


| 
| 3 
| Сохранить... Е2 | 
Сохранить как... 

т 


Настройка принтера... 
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Рис. 6.2 | 
Результат конструирования меню 


Сохранить как... 


5: Сохранить. = = Е2 


_ Шаблона _ . 


рис. 6.1. В этом окне вы можете спроектировать все меню. На 
рис. 6.2 показано в работе то меню, которое соответствует проек- 
тируемому на рис. 6.1. 

При работе в конструкторе меню новые разделы можно вво- 
дить, помещая курсор в рамку из точек, обозначающую место 
расположения нового раздела (см. рис. 6.1). Если при этом раз- 
дел ввелся не на нужном вам месте, вы можете отбуксировать его 
мышью туда, куда вам надо. Другой путь ввода нового раздела — 
использование контекстного меню, всплывающего при щелчке 
правой кнопкой мыши. Если вы предварительно выделите ка- 
кой-то раздел меню и выберите из контекстного меню команду Ип- 
зей, то рамка нового раздела вставится перед ранее выделенным. 
Из контекстного меню вы можете также выполнить команду Сге- 
ое Зибтепи, позволяющую ввести подменю в выделенный раз- 
дел (см. подменю раздела Опции на рис. 6.1, 6.2). 

При выборе нового раздела вы увидите в Инспекторе Объектов 
множество свойств данного раздела. Дело в том, что каждый раз- 
дел меню, т.е. каждый элемент свойства Цепт$, является объек- 
том типа ТМепаЦет, обладающим своими свойствами, метода- 
ми, событиями. 

Свойство СарИоп обозначает надпись раздела. Заполнение 
этого свойства подчиняется тем же правилам, что и заполнение 
аналогичного свойства в кнопках (см. раздел 5.2), включая испо- 
льзование символа амперсанта для обозначения клавиш быстро- 
го доступа. Если вы в качестве значения СарНоп очередного раз- 
дела введете символ минус «-», то вместо раздела в меню появит- 
ся разделитель (см. на рис. 6.1 и 6.2 разделители после разделов 
Сохранить как, Настройка принтера и Опции). 

Свойство Мате задает имя объекта, соответствующего разде- 
лу меню. Очень полезно давать этим объектам осмысленные име- 
на, так как иначе вы скоро запутаетесь в ничего не говорящих 
именах типа №21. Куда понятнее имена типа МЕЦе, МОреп, 
М5ауе и т.п. 
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Свойство ЭВог Си определяет клавиши быстрого доступа к 
разделу меню — «горячие» клавиши, с помощью которых поль- 
зователь, даже не заходя в меню, может в любой момент вызвать 
выполнение гроцедуры, связанной с данным разделом. Чтобы 
определить клавиши быстрого доступа, надо открыть выпадаю- 
щий список свойства ЭВог Си в окне Инспектора Объектов и вы- 
брать из него нужную комбинацию клавиш. Эта комбинация по- 
явится в строке раздела меню (см. команду Сохранить... на 
рис. 6.1, 6.2). В разделе 6.3 рассказано о некоторых дополнитель- 
ных возможностях задания комбинаций горячих клавиш. 

Свойство Ое!ап определяет, является ли данный раздел раз- 
делом по умолчанию своего подменю, т.е. разделом, выполняе- 
мым при двойном щелчке пользователя на родительском разде- 
ле. Подменю может содержать только один раздел по умолча- 
нию, выделяемый жирным шрифтом (см. раздел Открыть на 
рис. 6.1, 6.2). 

Свойство ВгеаК используется в длинных меню, чтобы разбить 
список разделов на несколько столбцов. Возможные значение 
ВгеаК: пбМопе — отсутствие разбиения меню (это значение при- 
нято по умолчанию), тбВагВгеаК и тбВгеаК — в меню вводится 
новый столбец разделов, отделенный от предыдущего полосой 
(пбВагВгеаК) или пробелами (шЬВгеаКк). На рис. 6.3 показан 
пример, в котором в разделе 1-3 установлено значение ВгеаК = 
тЬВгеак, а в разделе 1-5 — ВгеаК = шВагВгеак. 


Рис. 6.3 
Пример меню с разбиением на столбцы 


Свойство СфескКе4, установленное в фгие, указывает, что в раз- 
деле меню будет отображаться маркер флажка, показывающий, 
что данный раздел выбран (см. на рис. 6.1, 6.2 раздел «Автосох- 
ранение»). Правда, сам по себе этот маркер не изменяется и в об- 
работчик события ОпСПсК такого раздела надо вставлять опера- 
тор типа 

МАпцсобауе.СрвескеЯ:= пое МАпеобаухе .СрпескКеа; 


(в приведенном операторе подразумевается, что раздел меню на- 
зван МАишюздауе). 

Еще одним свойством, позволяющим вводить маркеры в раз- 
делы меню, является Ка4оЦет. Это свойство, установленное в 
$гие, определяет, что данный раздел должен работать в режиме 
радиокнопки совместно с другими разделами, имеющими то же 
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значение свойства Сгоиртдех. По умолчанию значение Сгопр- 
п4ех равно 0. Но можно задать его большим нуля и тогда, если 
имеется несколько разделов с одинаковым значением Сгопрт- 
дех и с Ва4юоЦешт = @гое, то в них могут появляться маркеры 
флажков, причем только в одном из них (на рис. 6.1, 6.2 свойст- 
во ВаФ1юоЦет установлено в фгие в разделах Шаблон |] и Шаблон 2, 
имеющих одинаковое значение Сгоиртдех). Если вы зададите 
программно в одном из этих разделов СфесКе4 = фгие, то в осталь- 
ных разделах СВесКкеЧ автоматически сбросится в Рае. Впро- 
чем, установка С‚ескКе4 = фгие лежит на программе; эта установ- 
ка может выполняться аналогично приведенному выше операто- 
ру. 

Описанные маркеры флажков в режиме радиокнопок и в 
обычном режиме используются для разделов меню, представля- 
ющих собой различные опции, взаимоисключающие или совмес- 
тимые. 

Для каждого раздела могут быть установлены во время проек- 
тирования или программно во время выполнения свойства Епаб- 
1е4 (доступен) и У1$1Ые (видимый). Если установить Епае4 = 
{а]5е, то раздел будет изображаться серой надписью и не будет 
реагировать на щелчок пользователя. Если же задать \У151Ы]е = 
{а]5е, то раздел вообще не будет виден, а остальные разделы со- 
мкнутся, заняв место невидимого. Свойства ЕпаЁе4 и У1$1Ше ис- 
пользуются для того, чтобы изменять состав доступных пользо- 
вателю разделов в зависимости от режима работы приложения. 

Начиная с Иер} 4 предусмотрена возможность ввода в разде- 
лы меню изображений. За это ответственны свойства разделов 
ВЁётар и Ппахетдех. Первое из них позволяет непосредственно 
ввести изображение в раздел, выбрав его из указанного вами 
файла. Второе позволяет указать индекс изображения, храняще- 
гося во внешнем компоненте ПпахеГ 1$ (см. раздел 9.3). Указа- 
ние на этот компонент вы можете задать в свойстве Ппахез$ ком- 
понента МатМепи. Индексы начинаются с 0. Если вы укажете 
индекс -1 (значение по умолчанию), изображения не будет. 

Мы рассмотрели все основные свойства объектов, соответству- 
ющих разделам меню. Основное событие раздела — ОпСЦсЕ, воз- 
никающее при щелчке пользователя на разделе или при нажатии 
«горячих» клавиш быстрого доступа. 

Рассмотрим теперь вопросы объединения главных меню вто- 
ричных форм с меню главной формы. Речь идет о приложениях с 
несколькими формами, в которых и главная, и вспомогательные 
формы имеют свои главные меню — компоненты МатМепи. Ко- 
нечно, пользователю неудобно работать одновременно с несколь- 
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кими окнами, каждое из которых имеет свое меню. Обычно надо, 
чтобы эти меню сливались в одно меню главной формы. 

Приложения с несколькими формами могут быть двух видов: 
приложения с интерфейсом множества документов — так назы- 
ваемые МОТ приложения, и обычные приложения с главной и 
вспомогательными формами. Типичными примерами приложе- 
ний М являются программы УогА и Ехсе!. Рассмотрение осо- 
бенностей этих видов приложений выходит за рамки данной кни- 
ги. Сейчас нас интересует только один вопрос: как объединяются 
меню различных форм. В МОГ приложениях меню дочерних 
форм всегда объединяются с меню родительской формы. А в при- 
ложениях с несколькими формами наличие или отсутствие объе- 
динение определяется свойством АщоМегее компонентов ТМа- 
шМепа. Если требуется, чтобы меню вторичных форм объединя- 
лись с меню главной формы, то в каждой такой вторичной форме 
надо установить АжоМегее в фгпие. При этом свойство АщфоМег- 
се главной формы должно оставаться в #а1зе. 

Способ объединения меню определяется свойством разделов 
ОСгоирШаех. По умолчанию все разделы меню имеют одинаковое 
значение СгопрШтфдех, равное нулю. Если требуется объединение 
меню, то разделам надо задать неубывающие номера свойств С@го- 
ирт4ех. Тогда, если разделы встраиваемого меню имеют те же 
значения Сгопрш4ех, что и какие-то разделы меню основной 
формы, то эти разделы заменяют соответствующие разделы ос- 
новного меню. В противном случае разделы вспомогательного 
меню встраиваются между элементами основного меню в соответ- 
ствии с номерами Сгопртдех. Если встраиваемый раздел имеет 
СгоипрШдех менытий, чем любой из разделов основного меню, то 
разделы встраиваются в начало. 

Пусть, например, в основной и вторичной формах структуры 
меню имеет следующие значения Огопр Тех: 


Форма 1 Форма 2 
2 — 4 1-3 
| | | | 
2 4 1 3 
| | | 
2 4 1 


Тогда в момент, когда активизируется вторая форма, в первой 
появляется меню со структурой: 
1-2-3-4 
| | | 
1 2 
| | 
1 2 
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В этом примере отсутствовали разделы, имеющие в обеих фор- 
мах одинаковые значения Сгопр мех. Если бы такие были, то 
при активизации второй формы соответствующие разделы ее 
меню заменили бы аналогичные разделы первой формы. 

Если в меню имеются разделы, работающие как радиокнопки, 
то нельзя забывать, что их взаимодействие также определяется 
свойствами СгоирГла4ех. 

Теперь остановимся на одном из вопросов, связанных с меню в 
упоминавшихся выше приложениях МОГ. В них пользователь 
может открывать сколько ему требуется окон документов. Обыч- 
но в подобных приложениях имеется меню Окно (см. рис. 6.4), 
которое содержит такие разделы, как Новое, Упорядочить и т.п. 
Последним идет обычно список открытых окон документов, в ко- 
торый заносятся названия открытых пользователем окон. Выби- 
рая в этом списке, пользователь может переключаться между ок- 
нами документов. 


Рис. 6.4 
Меню «Окно» в приложении МП! со списком открытых _ 
документов Каскад 

Эпорядочить ь | 


Новое 
| 

] 

— 
Упорядочить значки ] 
| 

| 

1 


1 Документ 1 
+ 2 Документ 2 
3 Докучент 3 


ельмраны пламени, - 


Для включения в меню раздела списка открытых окон, надо в 
свойстве \У/1п4о\Мепи главной формы приложения МП] указать 
имя меню, в конец которого должен помещаться список. Указы- 
вается именно имя меню, а не разделов выпадающего списка. 
Для примера рис. 6.4 должно быть указано имя элемента меню, 
соответствующего команде Окно. 

Одним из безусловных требований, предъявляемых к меню 
приложений для \ИшЧомз, является стандартизация меню и их 
разделов. Этому помогает команда 5ауе Аз Тетр|а{е... в контекст- 
ном меню, всплывающем при щелчке правой кнопкой мыши в 
окне Конструктора Меню. Эта команда вызывает диалог, пред- 
ставленный на рис. 6.5. В этом диалоге вы можете в верхнем 
окне указать описание (заголовок), под которым хотите сохра- 
нить ваше меню. Впоследствии в любом вашем новом приложе- 
нии вы можете загрузить этот шаблон в меню, выбирая из всплы- 
вающего меню в окне Конструктора Меню команду пзей гот 
Тетр!сче.... 
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Рис. 6.5 
Окно сохранения шаблона разработанного 
меню 


На этом мы пока закончим рассмотрение компонента МащМе- 
пи. В разделе 6.3 мы еще вернемся к нему и покажем на примере 
один из видов настройки меню в процессе выполнения приложе- 
ния. 


6.2 Контекстное всплывающее меню — 
компонент РорирМепо 


Контекстное меню привязано к конкретным компонентам. 
Оно всплывает, если во время, когда данный компонент в фоку- 
се, пользователь щелкнет правой кнопкой мыши. Обычно в кон- 
текстное меню включают те команды главного меню, которые в 
первую очередь могут потребоваться при работе с данным компо- 
нентом. 

Контекстному меню соответствует компонент РорирМепц. 
Поскольку в приложении может быть несколько контекстных 
меню, то и компонентов РорирМепи может быть несколько. 
Оконные компоненты: панели, окна редактирования, а также 
метки и др. имеют свойство РорирМепи, которое по умолчанию 
пусто, но куда можно поместить имя того компонента РорирМе- 
пи, с которым будет связан данный компонент. 

Формирование контекстного всплывающего меню произво- 
дится с помощью Конструктора Меню, вызываемого двойным 
щелчком на РорирМепиа, точно так же, как это делалось для 
главного меню. Обратим только внимание на возможность упро- 
щения этой работы. Поскольку разделы контекстного меню 
обычно повторяют некоторые разделы уже сформированного 
главного меню, то можно обойтись копированием соответствую- 
щих разделов. Для этого, войдя в Конструктор Меню из компо- 
нента РорирМепи, щелкните правой кнопкой мыши и из 
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всплывшего меню выберите команду Зеес! Мепи (выбрать меню). 
Вам будет предложено диалоговое окно, в котором вы можете пе- 
рейти в главное меню. В нем вы можете выделить нужный вам 
раздел или разделы (при нажатой клавише 5! выделяются раз- 
делы в заданном диапазоне, при нажатой клавише СН можно вы- 
делить совокупность разделов, не являющихся соседними). За- 
тем выполните копирование их в буфер обмена, нажав клавиши 
СН-С. После этого опять щелкните правой кнопкой мыши, выбе- 
рите команду 5еес! Мепи и вернитесь в контекстное меню. Ука- 
жите курсором место, в которое хотите вставить скопированные 
разделы, и нажмите клавиши чтения из буфера обмена — Си-\. 
Разделы меню вместе со всеми их свойствами будут скопированы 
в создаваемое вами контекстное меню. 

В остальном работа с РорирМепи не отличается от работы с 
Маш Мепои. Только не возникает вопросов объединения меню 
разных форм: контекстные меню не объединяются. 


6.3 Горячие клавиши — компонент НоЖеу 


Компонент Но{Кеу, расположенный в библиотеке на странице 
\/Мп32, является вспомогательным, обеспечивающим возмож- 
ность задания самим пользователем горячих клавиш, определя- 
ющих быстрый доступ к разделам меню. К тому же этот компо- 
нент позволяет задать такие сочетания горячих клавиш, которые 
не предусмотрены в выпадающем списке свойства разделов меню 
ЭВогёСиё6. 

Компонент Но&Кеу внешне выглядит как обычное окно редак- 
тирования ЕЦ. Но если в него входит пользователь, то оно пере- 
водит нажимаемые им клавиши в тип Т5ВогёСиф, хранящий ком- 
бинацию горячих клавиш. Например, если пользователь нажима- 
ет клавиши СН|-ф, то в окне НойКеу появится текст «СШ + ф». 

Основное свойство компонента — Но{Кеу, равное по умолча- 
нию комбинации клавиш А|-А. Это свойство можно прочесть и 
присвоить свойству ЭВогёСи{ какого-то раздела меню Например, 
оператор 

МОреп .$ПогЕСиф : =НоеКеу1 .Но«Кеу; 


присваивает разделу меню с именем МОреп комбинацию кла- 
виш, заданную в компоненте Но{Кеу1. 

Свойство Мо 41Шег$ указывает модификатор — вспомогатель- 
ную клавишу, нажимаемую перед символьной. Это свойство яв- 
ляется множеством, которое может включать значения ВКШ, 
ВЕСЬ, КАЦ, БКЕхф, что соответствует клавишам ЗН, СШ, А№, 
Ехна. По умолчанию Мо 1Шег$ =ШКАЁ]. Если вы хотите, напри- 
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мер, задать вместо этого значения в качестве модификатора кла- 
вишу СШ, вы должны выполнить оператор: 
Но*Кеу1 .Моа1 Е1тегз : = [ВКСеЕ1]; 


Свойство шуаПАКеу$ задает недопустимые клавиши или их 
комбинации. Это свойство является множеством, которое может 
включать значения всМопе, Ве Ш, БеСЫ, БсАЦ, Ве СЬ1, 
Весы НАЦ, ВсеСЫ1АЦ, БеЗыЫЁсСЬАЫ, что соответствует отсутст- 
вию модификатора и клавишам ЗН, СШ, А! 5ПН-Си, ЗВН-АН, 
Сн|-АН, ЗВ#-СН-АН. 

Если вы хотите задать программно значение свойства НоКеу, 
то можете это сделать, например, операторами 

НосКеу1.НоеКеу:=ога ('Е'); 

НосКеу1 .Моа1Е1егз : = [ПКА1®]; 

Эти операторы зададут комбинацию горячих клавиш АННЕ. 

В заключение приведем пример использования компонента 
Но{Кеу и настройки горячих клавиш меню в процессе выполне- 
ния приложения. 

Пусть у вас есть главная форма приложения, содержащая 
компонент МатМепи и пусть вы хотите ввести команду настрой- 
ки, позволяющую пользователю изменить установленные для 
разделов меню горячие клавиши. Для упрощения задачи будем 
считать, что меню, сконструированное в Мат Мепи: 


Ш не каскадное (т.е. состоит только из двух уровней — заголов- 
ков меню и выпадающих списков разделов) 


Ш в свойствах СарНоп разделов меню не использованы ампер- 
санты 


Ш в меню отсутствуют разделители 


Эти предположения сделаны просто для того, чтобы упростить 
код и не использовать функции, не описанные в данной книге. 

Начните новое приложение, разместите на форме компонент 
Маш Мепи и сконструируйте с его помощью любое меню, удов- 
летворяющее перечисленным требованиям. Задайте каким-то из 
разделов меню быстрые клавиши. Один из разделов меню дол- 
жен называться Настройка и при выборе его мы хотим предоста- 
вить пользователю вспомогательную форму для настройки быст- 
рых клавиш. 

Добавьте в приложение еще одну форму (команда Не | Ме\ 
Гогт). Эта форма будет вспомогательной. В обработчик команды 
Настройка главной формы вставьте оператор 

Роги2 .5помМоаа1; 


Этот оператор покажет пользователю окно вспомогательной 
формы как модальное — т.е. пользователь не сможет вернуться в 
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главную форму, пока не закроет вспомогательную. Чтобы компи- 
лятор понял этот оператор, надо в модуль главной формы 9 пЁ1 
вставить оператор и$е$, ссылающийся на модуль вспомогатель- 
ной формы Опа. Можете сделать это вручную или, перейдя в 
окне Редактора Кода в модуль Опй1 выполните команду Ее | ‹е 
Опй и укажите, что хотите связаться с модулем ЧпЁ2. Поскольку 
из модуля ОпЁ2 надо будет видеть меню модуля Оп 1, то анало- 
гичным образом введите и обратную связь — свяжите модуль 
Опи2 с Опи1. | 

Теперь давайте спроектируем вспомогательную форму. Она 
может иметь вид, представленный на рис. 6.6. На ней располо- 
жено два списка 11$ Вох (см. раздел 3.3.5): 14$ Вох1, в котором 
отображаются заголовки меню, и №1$&Вох2, в котором отобража- 
ются разделы меню, соответствующие выбранному заголовку. В 
нижней части формы расположен компонент Но&Кеу и кнопка 
Вобвоп, которая фиксирует в меню сделанный пользователем вы- 
бор и закрывает форму. В компоненте НофКеу надо стереть с по- 
мощью Инспектора Объектов свойство Но&Кеу, которое содер- 
жит некоторое значение по умолчанию. 


Рис. 6.6 
Окно настройки горячих клавиш во время 
выполнения 


Раздел. 


{Отменить — 


Горячие клавиция 


|. СШ +с 


Теперь надо написать обработчики событий, которые загружа- 
ли бы списки [11$&Вох1 и [1$&Вох2 названиями разделов и при 
выборе пользователем быстрых клавиш фиксировали бы этот вы- 
бор в соответствующем разделе меню формы Еогт1. Код может 
выглядеть следующим образом: 


ргосеаиге ТЕГогт2.ЕГогтбПом (бепаег: ТОБ)еск); 
уаг 1:1пседег; 
Бед1п 
{ Загрузка 1Т1$ЕВох1 заголовками меню 
при событии Опббом формы КГогм2 } 
Т156Вох1.С1еаг; 
Еог 1:=0 Со Гогм1 .Мал1пМепу1.Теем$ .Соипе-1 ао 
1$6Вох1.Теетз .Ааа (Гоги1 .Ма1пМепо1.Т$етз [1) .Саре1оп); 
111$ЕВох1. ТеемТпаех :=0; 
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{ Обращение к процедуре загрузки 11$%Вох2 } 
.1$6Вох1С11скК (Зепаег); 
еп; 


ргосеацге ТЕГогм2.Ь1$&Вох1С11сК (бепаег: ТОБлес®); 
уаг 1:1пеедег; 
ред1п 
{ Загрузка 11$5%Вох2 заголовками разделов меню 
Ма1пМепа1.Теем$ [11$6ЕВох1.ТепТпаех], 
выделенного пользователем в 115ЕВох1 
при событии Оп5вом формы КГогт2 } 
Г1$$Вох2.С1еаг; 
Бог 1:=0 Фо 
Гоги1 .Ма1пМепо]. Тем [115ЕВох1.ТеемТпаех] .Сочп®-1 ао 
.1$ЕВох2.Теетмз .Ааа (ГЕогп]1 .Ма1пМепа1.ТЕемз [ 
Т1$Вох1.ТЕетТпаех] .Теем$ [1].Саре1оп); 
.1$5ЕВох2.ТеепшТпаех:=0; 
епа; 


ргосеаиге ТГогит2.Т15(Вох2С11сК(5епаег: ТОБ]есе); 
Бед1п 

{ Занесение горячих клавиш выделенного в 115%Вох2 
раздела в компонент Но&Кеу1 } 

НосКеу1 .НоеКеу:=Гогм1 .Ма1пМепуо1. Теетс | 
11$ЕВох1.1сепТпаех] .Теемфз [1Т11$ЕВох2.ТеемТпаех] .5ВогеСак; 
епа; 


ргосеаиге ТГогт2.Виеоп1С11сКк (беп4ег: ТОБ)ес®); 

Бед1п 

{ Изменение горячих клавиш выбранного раздела меню 

и закрытие вспомогательной формы } 
Гоги]1 .Ма1пМепо1. ТЕ емсз [ 
.15%Вох1 .ТеешТпаех] .ТЕетмз [ 
1$ЕВох2.Теещ1Тпаех] .5рогеСиф:=НоеКеу1 .НоеКеу; 
С1о05е; 

епа; 

При событии Оп5Во\м формы Еегтё происходит загрузка спи- 
ска [1$ Вох1 заголовками меню. Цикл загрузки перебирает ин- 
дексы от 0 до Еогт1.МатМепи1.Цет$.Сопп{-1. Это значение на 
1 меньше значения МашМепи1.Цетз.Соипё, которое равно чис- 
лу элементов в свойстве МашМепи1.Цетл$. 

При щелчке пользователя на списке 11$&Вох1 происходит за- 
грузка списка [,15Вох2. При этом к соответствующим разделам 
меню получается доступ с помощью выражения Еогт1.МаштМе- 
1101.КЦет[1.15Вох1.Цетшт4ех].Цет [1]. В этом выражении 
Гогт1.МашМепо1.Кепа $1.15 Вох1.[Цеп пех] — элемент голов- 
ного раздела меню, выбранного пользователем в [1$&Вох1{. Каж- 
дый такой раздел можно рассматривать как элемент массива 
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меню и в то же время он сам является массивом разделов второго 
уровня. Поэтому его свойство Цетз[1] указывает на подраздел с 
индексом 1. 

При щелчке пользователя на списке 11$&Вох2 происходит за- 
грузка компонента Но&Кеу1 символами горячих клавиш выбран- 
ного пользователем раздела. Если раздел не имеет горячих кла- 
виш, то в окне Но&Кеу1 отображается текст «Нет». Далее пользо- 
ватель может войти в окно Но{Кеу1 и нажать сочетание клавиш, 
которое он хочет назначить выбранному им разделу меню. Обра- 
ботка щелчка на кнопке фиксирует это сочетание в разделе меню 
и закрывает вспомогательную форму. 

Опробуйте это приложение в работе и вам станет яснее меха- 
низм работы с разделами меню и с быстрыми клавишами. 


Панели и компоненты 
внешнего оформления 


7.1 Общая характеристика 


Панели являются контейнерами, служащими для объедине- 
ния других управляющих элементов. Они могут выполнять как 
чисто декоративные функции, зрительно объединяя компонен- 
ты, связанные друг с другом по назначению, так и функции 
управления, организуя совместную работу своих дочерних ком- 
понентов. Примером этого была рассмотренная в разделе 5.4 ор- 
ганизация работы группы радиокнопок. 

В таблице 7.1 приведен перечень панелей, обслуживающих их 
компонентов и компонентов внешнего оформления, включенных 
в библиотеку Пер 5. 


Таблица 7.1 Панели и обслуживающие их компоненты 


Пикто- 
грамма 


СгоирВох 
(групповое 
окно) 


Страница Описание 


Зюпадага |Является контейнером, объеди- 
няющим группу связанных ор- 
ганов управления, таких, как 
радиокнопки ВаЧоВи Йоп, кон- 
трольные индикаторы СпесКкБох 


ит.д. 


Запаага |Является контейнером для 
группирования органов управ- 
ления и меньших контейнеров. 
Панель можно использовать 
также для построения полос со- 
стояния, инструментальных па- 


нелей, палитр инструментов. 


Рапе] 
(панель) 


Веуе1 Адашопа| 
(рамка) 


Используется для рисования 

прямоугольной рамки, изобра- 
женной как выступающая или 
утопленная. 


ЭегоПВох Адаопа| 
(окно с про- 


круткой) 
ЭЗрИЦег 


Используется для создания зон 
отображения с прокруткой. 


Аа!опа! | Используется для создания в 
(разделитель приложении панелей с изменяе- 


панелей) мыми пользователем размерами. 
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Описание 


Страница 


\М/т32 Позволяет добавлять закладки 
в стиле У/ш@4о\мз 95/98, которые 
может выбирать пользователь. 


М/т32 Позволяет создавать страницы 
в стиле У/1т4о\з 95/98, управ- 
ляемые закладками или иными 
органами управления, для эко- 
номии места на рабочем столе. 


Полоса состоянии приложения, 
при необходимости — на неско- 
льких панелях. 


Пикто- Компонент 


грамма 


Используется для размещения 
компонентов инструментальной 
панели. 


Сопёго]Ваг 
(инстументаль- 
ная панель) 


ТабСопёго] 
(страница с за- 
кладкой) 


РагеСоп`о] 
(многостранич- 
ное окно) 


ЭбафазВаг 
(полоса состоя- 
ния) 


Тоо]Ваг 
(инструмента- 
льная панель) 


Соо]Ваг 
(инструменталь- 
ная перестраи- 
ваемая панель) 


Инструментальная панель для 
быстрого доступа к часто исполь- 
зуемым функциям приложения. 


Контейнер инструментальной 
панели, размеры которой могут 
изменяться пользователем. 


Обеспечивает прокрутку боль- 
(прокрутка ших окон, например, инстру- 


М/т32 
страниц) ментальных панелей. 
Табе М/п3.1 Используется для создания 
(блокнот с за- блокнота с закладками. 
кладками) 
ТабЪедМоеВо- |\/тп3.1 Используется для создания 
многостраничных форм с за- 
кладками. 


ок (многостра- 

Мо{еВооК \М/тЗ. 1 Используется для создания 
(пачка стра- пачки страниц, может приме- 
ниц) няться совместно с ТабЗеф. 


ничная форма) 

Зюпаага | Используется как проектируе- 
мый в виде отдельного окна 
контейнер любых компонентов. 
Обладает возможностями насле- 
дования, может включаться в 
Депозитарий. 


Разрез сго!ег 
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7.2 Панели общего назначения — компоненты 
Рапе!, СгоурВох, Веуе|, $сго!Вох, ЗрИЧег 


На рис. 7.1 приведен пример, демонстрирующий вид таких 
панелей, как Рапе|, СгопрВох, Веуе1, ЗсгоПВох. В левой части 
формы размещены компоненты Рапе] с различными значениями 
параметров. С этих компонентов мы и начнем рассмотрение па- 
нелей. 


Рис. 7.1 Рот ео В [Е 
иж | —- 
Пример пане- ай о: 
лей общего на- 


значения 


°_. Вечер ›- 


Уи 


ии т Зея омненед З6еьзомыей 
д _ Е. — е > м = — ое ее ре . ЗКаре=ЪзВох  бБаре=ЬзЕтате` : 
, Вечейптег-ЬУМопе, ВеуеЮщег-ЬуНанеч, Воде \ие-ЬЗНоле ^^ о и 


‚| Веуейллег=Б\Мопе; ВеуеЮщег=БуВакед, ВогдебДе=БзМопе — ЗРаре=6зВох .ЗКарезЬз5расет 
ВечеНплег-БУМоце: ВеуеЮщег-ЬчВаве4, Воде де-ЬзМопе | о. 
есь ее. ‚Это ЗсгоНВох, си 


ими тнм ^ 


ВеуеИилег-ЬУНопе; ВеуеОщез-ЬУМопе. Вогцегб\уе-ЬзМопе` : о. 


Панели Рапе]| используются наиболее широко. С их помощью 
компонуются различные элементы интерфейса (кнопки, окна ре- 
дактирования, списки), функционально связанные друг с дру- 
гом. Такая функциональная связь должна поддерживаться и 
зрительной связью — объединением соответствующих элементов 
в рамках одной панели. Панели Рапе| могут также использовать- 
ся для организации инструментальных панелей, полос состояния 
ит.п., хотя для этих целей имеются и специализированные ком- 
поненты, которые. будут рассмотрены позднее. 

Одним из назначений панелей является также группирование 
таких управляющих элементов, как Ва41юоВивоп — радиокноп- 
ки (см. раздел 5.4). Все радиокнопки, расположенные на панели, 
работают как согласованная группа: в любой момент может быть 
выбрана только одна из них. Аналогично согласованной группой 
работают и расположенные на панели быстрые кнопки Зреед- 
ВоНЙоп (см. раздел 5.3), если они имеют одинаковое значение 
свойства СгопртФех. В то же время ЗреедВи Йоп, расположен- 
ные на разных панелях или на панели и форме, не образуют свя- 
занной группы даже при одинаковом значении ОгопрШ@ех. 


7. Заказ 4827 
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Внешний вид панели Рапе!| определяется совокупностью пара- 
метров ВеуеИппег — стиль внутренней части панели, ВеуеОп- 
{ег — стиль внешней части панели, Веуе1 М1 — ширина вне- 
ней части панели, Вог4ег{Уе — стиль бордюра, Вог4ег У14{ — 
ширина бордюра. Результат сочетания некоторых значений этих 
параметров показан на рис. 7.1. Верхняя панель соответствует 
значениям параметров по умолчанию. Нижняя панель соответст- 
вует случаю, когда не определен стиль ни одной из областей па- 
нели (значения всех параметров равны Мопе). В этом случае сама 
панель никак не выделяется на форме. Видна только надпись на 
ней (свойство СарИоп), если надпись задана, и, конечно, видны 
те компоненты, которые размещаются на панели. 

Если вы строите приложение, в котором разрептаете пользова- 
телю изменять размер окна, надо позаботиться о том, чтобы син- 
хронно с этим изменялись и размеры панелей. В разделе 3.3.2 
уже коротко говорилось о свойствах АЙпе, Апевог$ и Соп$ёга- 
11$, которые позволяют рептить эту задачу. Но в ряде приложе- 
ний этого мало. В зависимости от ситуации какие-то панели в 
приложении могут оказаться временно перегруженными отобра- 
жаемыми данными, а другие в значительной степени пустыми. В 
этих случаях полезно предоставить пользователю возможность 
перемещать границы, разделяющие различные панели, изменяя 
их относительные размеры. Пример такой возможности вы мо- 
жете увидеть в программе \У/1п4о\з «Проводник». 

В библиотеке Пер имеется специальный компонент — 
эрИЦег, который позволяет легко осуществить это. Рассмотрим 
это на примере. Пусть вы хотите иметь в приложении форму, со- 
держащую три панели, которые располагаются так, как показа- 
но на рис. 7.2. При изменении пользователем размеров окна па- 
нель Рапе!1 должна в любом случае занимать всю нижнюю часть 
окна, не увеличиваясь в высоту. Панель Рапе|2 должна занимать 
левую часть окна, изменяя при изменении размеров окна свою 
высоту, но не изменяя ширину. А панель Рапе|3 должна зани- 
мать всю оствшуюся часть окна. Кроме того мы хотим обеспечить 
пользователю возможность изменять положение границы между 
панелями Рапе]2 и Рапе!3, расширяя одну из этих панелей и со- 
ответственно сжимая другую. 

Исходя из наших требований свойство АЙйп надо установить 
у панели Рапе!1 в ааВоЙ_ощт (выравнивание по нижнему краю 
окна), у панели Рапе|2 — ваШеЁ (выравнивание по левому краю 
окна), у панели Рапе!3 — ва1СПепё (выравнивание по всей остав- 
шейся части клиентской области окна). А между Рапе!2 и Рапе]3 
надо разместить ЭрИИЙег — разделитель. 
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®) 


Рис. 7.2 6) 


Панели с раздели- 
телем 


Последовательность проектирования такой формы может 
быть следующей: 


1. Разместите на форме панель Рапе]] и задайте у нее АПри = а1- 
ВоНот. Панель займет нижнюю часть окна. 


2. Разместите на форме панель Рапе]2 и задайте у нее АПгп = а]- 
её. Панель займет левую часть окна. 


3. Разместите на форме разделитель ЭрИЁег и задайте у него 
АПгп = аШей (впрочем, это значение АЙхп установлено по 
умолчанию). Разделитель прижмется к правой стороне панели 
Рапе!2, которая уже выровнена в ту же сторону. Разделитель 
всегда надо выравнивать только после выравнивания соответ- 
ствующей панели, так как иначе он прижмется просто к краю 
формы. 


4. После этого можно разместить на форме панель Рапе!3 и за- 
дать у нее АПеп = а! СПепё. Разделитель окажется зажатым 
между Рапе|!2 и Рапе!3. 


Откомпилируйте приложение, запустите его на выполнение и 
убедитесь (рис. 1.2), что, потянув курсором мыши за границу 
раздела между панелями, вы можете перемещать эту границу. 

Закройте приложение и посмотрите в Инспекторе объектов 
свойства компонента ЭрИЩег. Свойство Вез1хе {уе определяет 
поведение разделителя при перемещении его пользователем. По 
умолчанию это свойство равно гзРаЦегп. Это означает (как вы 
могли видеть в эксперименте), что пока пользователь тянет кур- 
сором мыши границу, сам разделитель не перемещается и пане- 
ли тоже остаются прежних размеров. Перемещается только шаб- 
лон линии, указывая место намечаемого перемещения границы. 
Лишь после того, как пользователь отпустит кнопку мыши, раз- 
делитель переместится и панели изменят свои размеры. Практи- 
чески такая же картина наблюдается, если установить Вез1;еЪ- 
Уе = гзБте. При Везхез+е = гзОрдафе в. процессе перетаски- 
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вания границы пользователем разделитель тоже перемещается и 
размеры панелей все время меняются. Это, может быть, удобно, 
если пользователь хочет установить размер панели таким, чтобы 
на ней была видна какая-то конкретная область. Но так как про- 
цесс перетаскивания в этом случае сопровождается постоянной 
перерисовкой панелей, наблюдается неприятное мерцание изоб- 
ражения. Так что этот режим можно рекомендовать только в 
очень редких случаях. Если установить Вез1хе  (Уе = гзМопе, то 
в процессе перетаскивания границы не перемещается ни сама 
граница, ни изображающая ее линия. Вряд ли это удобно пользо- 
вателю, так что я не могу представить случая, когда было бы вы- 
годно использовать этот режим. 

Свойство М11$12е компонента ЭрПЦег устанавливает минима- 
льный размер в пикселях обеих панелей, между которыми зажат 
разделитель. Задание такого минимального размера необходимо, 
чтобы при перемещениях границы панель не сжалась бы до нуле- 
вого размера или до такой величины, при которой на ней исчезли 
бы какие-то необходимые для работы элементы управления. К 
сожалению, как вы сами можете убедиться, экспериментируя с 
компонентом ЭрИЦег, свойство Мате не всегда срабатывает 
верно. К, тому же это свойство относится к обеим панелям, грани- 
ца между которыми перемещается, а в ряде случаев желательно 
раздельно установить различные минимальные размеры одной и 
другой панели. Это проще (и надежнее) сделать, задав в панелях 
соответствующие значения свойства Соп$ёгаш{$. Например, 
если вы в описанном выше тестовом приложении зададите в 
свойстве Соп$ёга1т $ в панели Рапе]2 значение Мт \/1Ь = 50, а 
в панели Рапе!3 МшУа&Ь = 100, то именно только до таких раз- 
меров в процессе выполнения приложения пользователь сможет 
изменять эти панели. 

Компонент 5рИВвег имеет событие ОпМоте4, которое наступа- 
ет после конца перемещения границы. В обработчике этого собы- 
тия можно предусмотреть, если необходимо, упорядочение раз- 
мещения компонентов на панелях, размеры которых измени- 
лись: переместить какие-то метки, изменить размеры компонен- 
тов И т.д. | 


Панель СгопрВох не имеет таких широких возможностей за- 
дания различных стилей оформления, как Рапе!. Но она имеет 
встроенную рамку с надписью (см. рис. 1.1), которая обычно ис- 
пользуется для выделения на форме группы функционально объ- 
единенных компонентов. Никаких особых свойств, отличных от 
уже рассмотренных, панель СгоирВох не имеет. 
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Компонент Веуе| формально не является панелью, он не мо- 
жет служить контейнером для компонентов. Например, с помо- 
щью Веуе| нельзя сгруппировать радиокнопки. Однако, чисто 
зрительно компонент Веуе| может использоваться как подобие 
панели. На рис. 7.1 в правой нижней части окна представлены 
различные варианты оформления Веуе|. 

Стиль отображения Веуе!| определяется свойством 54 е, кото- 
рое может принимать значения Б$Г.омеге — утопленный, и 
Ъ$Ка15е4 — приподнятый. А контур компонента определяется 
свойством ЭВаре, которое может принимать значения: 6$Вох — 
прямоугольник, 6$Егаште — рамка, 6$5расег — пунктирная рам- 
ка, 6$ТорЕте, 6Б5ВобошГТлпе, Б5Т.е Е ТГЛпе, Б5Ва Ге — соот- 
ветственной верхняя, нижняя, левая и правая линии. В зависи- 
мости от значения 54Яе линии могут быть утопленными или вы- 
ступающими. Все перечисленные варианты приведены на 
рис. Т.1. 

Остановимся теперь на компоненте ЗсгоЙВох — панели с про- 
круткой. Этот компонент предназначен для создания области, в 
которой могут размегцаться компоненты, занимающие площадь 
большую, чем сам ЗсгоЙВох. Например, компонент ЗсгоЙВох 
можно использовать для размещения длинных текстовых строк 
или больших инструментальных панелей, которые исходя из со- 
ображений экономии площади окна нецелесообразно отображать 
целиком. В примере рис. 7.1 в ЭсгоПВох помещена панель с над- 
писью: «Это Эсго!Вох, содержащая панель с длинной надписью». В 
пределах ЭсгоПВох видна только часть этой панели. Если разме- 
‘ры эЭегоИВох меньше, чем размещенные компоненты, то появля- 
ются полосы прокрутки, которые позволяют пользователю пере- 
мещаться по всем размещенным в ЭсгоПВох компонентам. 

Разместить в пределах небольшой области ЗегоПВох большие 
компоненты или много компонентов, занимающих в сумме боль- 
шую площадь, можно в процессе проектирования, например, с 
помощью такого приема. Увеличьте временно размер 5ЭегоПВох 
так, чтобы в этом компоненте поместилось все, что вы хотите 
разместить. Проведите необходимое размещение. А затем сокра- 
тите размеры ЗЭсгоЙВох до требуемых. 

Свойство Вог4егЗ&УШе определяет стиль рамки компонента 
5сгоВох. Свойство АщфоЭсго! позволяет задать автоматическое 
появление необходимых полос прокрутки, если размер разме- 
щенных компонентов превыптает размер области по горизонтали, 
вертикали или в обоих измерениях. Если по каким-то соображе- 
ниям это нежелательно, вы можете сами управлять появлением 
горизонтальной и вертикальной полос с помощью свойств Ног7- 
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ЭсгоПВаг и УегЕЗсгоПВаг соответственно. Но в этом случае вы 
должны сами задавать ряд свойств полосы прокрутки и, прежде 
всего, Вапге — размер в пикселях прокручиваемой области. Зна- 
чение перемещения при однократном нажатии пользователем 
кнопки прокрутки может рассчитываться компонентом автома- 
тически исходя из размеров области и окна, если свойство поло- 
сы прокрутки Этоо установлено в фгие. В противном случае вы 
должны задать величину единичного перемещения в свойстве т- 
сгетепё. 


7.3 Многостраничные панели — компоненты 
ТабСопго!, РадеСотто!, ТаБЗе!, 
ТабБеяМоеВоокК, Мо!еВоокК 


Многостраничные панели позволяют экономить пространство 
окна приложения, размещая на одном и том же месте страницы 
разного содержания. На рис. 7.3 показаны различные формы 
отображения многостраничного компонента РагеСопфго|. Нач- 
нем рассмотрение многостраничных панелей именно с этого ком- 
понента. 


Рис. 7.3 

Иллюстрация различных 
вариантов панели Раде- 
Сопно| 


ЕЕ т 


Зто чрезвычайно важный 
совершенно секретный документ 


Зе - = | БВичолз _ — —_ и. = 15РЛа\Ву оп. 


Е = ай е:. Покунент те ь 
— | Каталог. : 

м. ра общий -. — `” в файл. 

а < личный © ` документ. е 


к ю Только для чтения К |. М Толькодлячтения — 


Перенесите компонент РазеСопётго] на форму. Чтобы задавать 
и редактировать страницы этого компонента, надо щелкнуть на 
нем правой кнопкой мыши. Во всплывшем меню вы можете ви- 
деть команды: Меми Раде — создать новую страницу, Мех! Раде — 
переключиться на следующую страницу, Ргемоу$ Раде — пере- 
ключилься на предыдущую страницу. 
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Каждая создаваемая вами страница является объектом типа 
ТТабВее{. Это панель, на которой можно размещать любые 
управляющие компоненты, окна редактирования и т.п. После 
того, как вы создадите несколько страниц, выделите одну из них, 
щелкнув в ее середине, и посмотрите ее свойства в Инспекторе 
Объектов. Страница имеет следующие основные свойства: 


КО Ор риехигле ле о Во Иа ое 


Мате 
Сарйоп 
Раге[п4ех 


Гпасеш4ех 


Надпись, которая появляется на ярлычке закладки 


Индекс страницы, по которому можно ссылаться на 
страницу 


Индекс изображения, которое может появляться на 
ярлычке закладки 


Из общих свойств компонента РагеСопфёго| можно отметить: 


Мо НПлте 


ТаБРо$1 410 п 
Таб Не! 
и 

Та Уча 


пабе 


ЭсгоПОррозйце 


к 


Определяет стиль отображения компонента: 

+5Таб$ — закладки (верхние компоненты на 

рис. 7.3), Ви Нопз$ — кнопки (левый нижний ком- 
понент на рис. 7.3), 4$ Та Ви Ноп$ — плоские кнопки 
(правый нижний компонент на рис. 7.3) 


Определяет, будут ли закладки размещаться в неско- 
лько рядов, если все они не помещаются в один ряд 
(на рис. 7.3 вверху два одинаковых компонента, но в 
левом МиНИШапе = Ёа]5е, а в правом — гие; приме- 
ром компонента с Ми{йИлшпе = Ёа5е является также 
знакомая вам палитра компонентов в Ое|рьЬ!) 


Определяет место расположения ярлычков закладок: 
{рВоНот — внизу, рГеЁ — слева, &рВаеВ — спра- 
ва и рТор — вверху компонента (это значение по 
умолчанию и именно оно задано в примерах рис. 7.3) 


Высота и ширина ярлычков закладок в пикселях. 
Если значения этих параметров заданы равными 0, 
то размеры ярлычков опеделяются автоматически по 
размерам надписей на них 


Ссылка на компонент Ппасе[Г1$4 (см. раздел 9.3), ко- 
торый содержит список изображений на ярлычках. 
Свойства Ппаге]т4ех страниц содержат индексы, со- 
ответствующие именно этому списку 


Определят способ перемещения закладок при разме- 
щении их в несколько рядов (опробуйте эксперимен- 
тально, как это свойство влияет на поведение компо- 
нента) 
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АсйуеРаре Имя активной страницы 


Рагез$ Доступ к странице по индексу (первая страница име- 
(Годех:Ти4ерег] ет индекс 0). Свойство только для чтения 


РагеСоцп Количество страниц. Свойство только для чтения 


В компоненте имеется ряд методов, позволяющих опериро- 
вать страницами; создавать их, уничтожать, переключать. По- 
смотрите их во встроенной справке Ое]рЬ!. Основные события 
компонента — ОпСвапе1те и ОпСвапее. Первое из них происхо- 
дит непосредственно перед переключением на другую страницу 
после щелчка пользователя на новой закладке. При этом в обра- 
ботчик события передается по ссылке параметр АПомСвапёе — 
разрешение переключения. Если в обработчике задать АПом- 
СБапое = Ё#а]5е, то переключение не произойдет. Событие ОпС- 
Вапее присходит сразу после переключения. 


Рассмотрим теперь компонент ТаБСопфёго!. Внешне этот ком- 
понент выглядит так же, как РагеСопёго], и имеет много тех же 
свойств: 5{Уе, Ми &Илпе, ТабРо5 оп, ТабНес, ТаБ УЧ, 
Гпаге$, ЗсгоПОрро$Це, тех же событий: ОпСвапетя и ОпСвап- 
хе. Но принципиальное отличие его от РагеСопёго! заключается 
в том, что ТабСоп@го] не имеет множества панелей (страниц). 
Компонент представляет собой одну страницу с управляющим 
элементом типа кнопки со многими положениями. И надо на- 
писать соответствующие обработчики событий ОпСпапеше и 
ОпСпапее, чтобы определить, что именно должно происходить 
на панели при переключениях закладок пользователем. У компо- 
нента имеется еце одно свойство — МиЦуЗ@ес&, позволяющее 
множественный выбор закладок. Если это свойство установлено 
в гие, то в обработчиках событий надо описать реакцию на та- 
кой выбор пользователя. 

Число закладок и их надписи определяются свойством ТаБ$ 
типа Т5%г1т2$. В нем вы можете задать надписи закладок. Сколь- 
ко строчек надписей вы укажете, столько будет закладок. Теку- 
щее состояние переключателя определяется свойством ТаБМтаех. 
Вы можете установить его в процессе проектирования, чтобы 
определить исходное состояние переключателя. А затем в обра- 
ботчиках событий ОпСвапяше и ОпСвапхе можете читать это 
свойство, чтобы определить, что именно выбрал пользователь. 

Применять компонент ТаБСопфго|! имеет смысл в тех прило- 
жениях, в которых нужен многопозиционный переключатель. 
Вы можете, конечно, имитировать с помощью Та бСопфго][ пове- 
дение, аналогичное компоненту РабеСопфго1. Для этого доста- 
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точно, например, расположить в пределах ТаБСопфго] две закры- 
вающие друг друга панели и в обработчик события ОпСПпапее 
вставить оператор: 

1ЁЕ ТабСоп®го11.ТарТпаех=0 

Реп Рапе12.\У1$161е:=Еа15е 
е15е Рапе12.\1$516]е:=е гие; 

Если Рапе|2 — верхняя панель, то при выборе первой заклад- 
ки (Та п4ех = 0) она будет делаться невидимой и под ней будет 
проступать нижняя панель. 

Но подобная имитация РазеСопёго] не имеет смысла, так как 
проще использовать сам компонент РагеСопфго!. А ТаБСопётго] 
надо применять, если требуются какие-то перестроения в рамках 
одной панели. 


Теперь коротко остановимся на компонентах ТабЗеф, Та.ед- 
МофеВоок и МофеВоокК. Эти компоненты применяются в Пер!!! 1 
и не рекомендуются для применения в 32-разрядных приложе- 
ниях. 

Компонент ТабЪеаМойеВооЁЕ является аналогом многостра- 
ничной панели РазеСопфго!. Только многие одинаковые у этих 
панелей свойства называются по-разному. Основное свойство — 
Расе, определяющее число страниц и надписи закладок. Свой- 
ство АсйуеРасе определяет надпись активной страницы. Свойст- 
во Рагет4ех определяет индекс активной страницы (0 — первая 
страница). Так что узнать, какая страница активна, можно или 
по значению АсйуеРаге, или по Рабет4ех. 

В обработчик события ОпСВапге, происходящего при пере- 
ключении пользователем страницы, передается параметр Мем- 
Та, равный индексу новой страницы, и АПомСБапее — разре- 
шение переключения. Для запрета переключения можно в обра- 
ботчике задать АПомСпапее = {а[5е. 

Рассмотренный компонент ТабЪе4Мо{еВооК является как бы 
соединением двух компонентов: пачки панелей (страниц) Мофе- 
ВооК и набора закладок ТабЗеф. Эти два компонента могут испо- 
льзоваться и раздельно. Компонент ТабЗеф во многом аналоги- 
чен рассмотренному ранее 32-разрядному компоненту ТаБСоп+- 
го]!. Это многопозиционный управляющий элемент, который сам 
по себе не имеет никакой панели. Его основное свойство — 'Таб$ 
типа Т5Ит5. Задавая строки этого свойства вы тем самым 
определяете число закладок и их надписи. Свойства Зфаг Магет 
и ЕпАМаг?1т определяют поля — расстояния крайних закладок 
от краев компонента. Сами закладки всегда направлены вниз. 
Поэтому компонент ТабЗе{ надо располагать внизу управляемо- 
го им компонента. Свойство АщюоЭсго определяет появление 
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кнопок при большом количестве закладок, которые позволяют 
пользователю прокручивать полосу закладок, как это делается в 
компонентах РагеСопфго] и ТабСопёго! при МиНИлте = #а{5е. 
Индекс выбранной закладки определяется свойством Та ]шдех, 
значение которого можно устанавливать и можно читать в обра- 
ботчике события ОпСфап?е, происходящего при смене пользова- 
телем закладки и идентичного такому событию в компоненте 
ТаббеЯМофеВоок. 

Компонент МофеВоокК является пачкой панелей, имена и коли- 
чество которых определяются свойством Райез, как в компонен- 
те ТабББедМ офеВооК. Индекс выбранной страницы определяется 
свойством Рагетдех. В этом компоненте отсутствует управляю- 
щий элемент — закладки. Так что страницы можно переключать 
какими-то кнопками, переключать их в зависимости от действий 
пользователя, в зависимости от отображаемых данных и т.п. 
Компоненты МоеВоок и ТабЗе{ могут быть, конечно, объедине- 
ны программно в компонент, аналогичный ТаБфе4Мо4еВоок. 
Для этого достаточно в обработчик события ОпСКапхе компонен- 
та ТабЗеё вставить оператор 

МосероокК1.РадеТпаех : =М№емТаЪ; 


Но подобное использование этих компонентов вряд ли целесо- 
образно: уж лучше использовать непосредственно ТабЪеаМофе- 
ВоокК. 


7.4 Инструментальные панели — 
компоненты Тоо!Ваг и Раде сгойЙег 


Как уже говорилось выше, инструментальные панели можно 
создавать и не прибегая к специальным компонентам. Можно по- 
местить на форму простейшую панель Рапе], разместить на ней 
быстрые кнопки ЗЭрее4Ви Йоп и панель готова. Остается только 
написать для кнопок соответствующий код. Но специализиро- 
ванные компоненты, которые мы рассмотрим в этом разделе, 
дают, конечно, дополнительные возможности для построения 
инструментальных панелей. 

Начнем рассмотрение компонентов, которые используются 
для построения различных инструментальных панелей, с компо- 
нента Тоо]Ваг. Пример панели, построенной на основе этого ком- 
понента, приведен на рис. Т.4. 

Если вы поместите компонент Тоо]Ваг на форму, то по умол- 
чанию он расположится вверху, поскольку его свойство АЙйп по 
умолчанию равно а!Тор. Если вы хотите, чтобы панель распола- 
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Рис. 7.4 


Пример инструментальной панели Тоо!Ваг | р 


ЭН ма ЯП 
2 Экран. 
и Шаблон 1 

Шаблон 2 


'м автосохранение 


галась иначе, установите АПеп = а Мопе, после чего можете при- 
дать панели любую форму и расположить ее в любом месте. 

Занесение компонентов на панель Тоо!Ваг можно, в принци- 
пе, осуществлять обычным способом — переносом их из палитры 
компонентов. Но для занесения кнопок имеется и более простой 
вариант. Щелкните на Тоо]Ваг правой кнопкой мыши и выбери- 
те из всплывшего меню команду Ме\м/ ВуНоп. На форме появится 
очередная кнопка — объект типа ТТоо]ВаЙвоп. Это не совсем 
обычная кнопка, так как в дальнейшем вы увидите, что внешне 
она может не походить на кнопку. Ее вид и поведение определя- 
ется ее свойством 5&Уе, которое по умолчанию равно ®$Ви{- 
фоп — кнопка. Другие возможные стили мы рассмотрим позднее. 
А как кнопка этот объект очень похож на кнопку Эрее4Ви оп. 
Только изображение на кнопке определяется не свойством 
СТурв, а свойством Ппайет4ех. Оно определяет индекс изобра- 
жения, хранящегося во внешнем компоненте [пагеГ[.1$+ (см. раз- 
дел 9.3). Указание на этот компонент может задаваться такими 
свойствами компонента Тоо]Ваг, как Ппагез, О1за е4ТГтахез$ 
(указывает на список изображений кнопок в недоступном состоя- 
нии) и Но_таее$ (указывает на список изображений кнопок в 
моменты, когда над ними перемещается курсор мыши). 

Свойство МепиЦет позволяет задать раздел главного или 
контекстного меню (см. разделы 6.1 и 6.2), который дублируется 
данной кнопкой. При установке этого свойства, если в соответст- 
вующем разделе меню было задано изображение и установлен 
текст подсказок (свойство Н!п®), то это же изображение появится 
на кнопке и тот же текст появится в свойстве Ни\ф кнопки. Пере- 
дадутся из раздела меню в кнопку также значения свойств ЕпаБ- 
]1е4 (доступность) и У1$Ше (видимость). Правда, все это передаст- 
ся в кнопку только в момент установки свойства МепаЦет. Если 
в процессе дальнейшего проектирования вы измените соответст- 
вующие свойства раздела меню, это не отразится на свойствах 
кнопки. Но если вы сотрете значение МепиЦет, а потом устано- 
вите его снова, то в кнопке зафиксируются новые значения 
свойств раздела меню. | 
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Свойство Угар, установленное в ёгиае, приводит к тому, что 
после этой кнопки ряд кнопок на панели прерывается и следую- 
щие кнопки размещаются в следующем ряду. 

Теперь вернемся к свойству 5&е, задающему стиль кнопки. 
Значение 5{Яе = ®5$СВесК определяет, что после щелчка пользо- 
вателя на кнопке она остается в нажатом состоянии. Повторный 
щелчок на кнопке возвращает ее в отжатое состояние. Поведение 
такой кнопки подобно кнопкам Зрее4ВиЦвоп и определяется ана- 
логичными свойствами АПомАПр и Бо\мп (см. раздел 5.3). 
Если при этом в нескольких кнопках установлено свойство @гоц- 
ре4 = фгие, то эти кнопки образуют группу, из которой только 
одна кнопка может находиться в нажатом состоянии. 

Значение 5{Уе = ®5$Огор)омп соответствует кнопке в виде 
выпадающего списка. Этот стиль удобен для воспроизведения 
выпадающего меню. Если для подобной кнопки задать в качестве 
свойства МепиЦет головной раздел меню, то в выпадающем спи- 
ске автоматически будут появляться разделы выпадающего 
меню. В примере рис. 71.4 стиль ФзОгорО)омп имеет четвертая 
слева кнопка. В ней в качестве свойства МепиЦет задан раз- 
дел Опции из меню, рассмотренного в разделе 6.1 и представлен- 
ного на рис. 6.2. При 5 Ее = 5$ОгорОомп можно вместо свойст- 
ва МепиЦет задать свойство ОЭОгорОомпМепи, определяющее 
контекстное меню (компонент РорирМепи), которое будет ото- 
бражаться в выпадающем списке. 

Значение 54Уе =  зЗерагафог приводит к появлению разде- 
лителя, позволяющего отделить друг от друга кнопки разных 
функциональных групп. Значение 5 е = $Пл\14ег приводит к 
появлению разделителя другого типа — в виде вертикальной ли- 
нии. Разделитель можно ввести и из контекстного меню Тоо!Ваг, 
выбрав команду Ме\м/ зерагаог. 

Свойство кнопки шаеегиипафе задает ее третье состояние — 
не нажатая и не отпущенная. Это свойство можно устанавливать 
в гие во время выполнения, если в данном режиме кногка не до- 
ступна. 

Свойство МагКе4 выделяет кнопку. 

Мы рассмотрели занесение на панель кнопок. Но в инструмен- 
тальных панелях нередко используются и выпадающие списки. 
Например, для задания размера шрифта. Не представляет труда 
перенести на панель Тоо]Ваг такие компоненты, как СотфоВох 
(это изображено на рис. 7.4), ЭртЕЯИ и др. 

Из общих свойств компонента Тоо]Ваг следует еще отметить 
ВиИопНе!1 >54 и ВиЙоп \1 — высота и ширина кнопок в пик- 
селях, и Угара Ме —- автоматический перенос кнопок в следую- 
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щий ряд панели, если они не помещаются в предыдущем. Такой 
перенос осуществляется и во время проектирования, и во время 
выполнения при изменении пользователем размеров панели. 

Свойства, определяющие вид панели Тоо]Ваг: Вогдег 14 — 
ширина бордюра, Е4еТтпег и ЕдхеОщег — стиль изображения 
внутренней и внешней части панели (утопленный или выступаю- 
щий), ЕазеВог4ег$ — определяет изображение отдельных сторон 
панели (левой, правой, верхней, нижней). 


Мы рассмотрели построение инструментальной панели на 
основе компонента Тоо]Ваг. Но полоса может быть очень длин- 
ной и не помещаться в отведенном ей месте формы. Примером 
является палитра компонентов Ое|рЬ1. В этих случаях может по- 
мочь компонент РагеЭсгоПег, обеспечивающий прокрутку пане- 
ли. Собственно говоря, РагезсгоЦег может прокручивать любой 
компонент, не обязательно панель Тоо|!Ваг. Например, он может 
прокручивать какую-то панель вместе с размещенными на ней 
компонентами. В этом отношении он напоминает рассмотренный 
в разделе 7.2 компонент ЭсгоПВох. Но есть и заметные различия 
между этими двумя компонентами: РазеЗсгоПег прокручивает 
только один компонент и только в одном направлении — гори- 
зонтальном или вертикальном. Да и оформление управления 
прокруткой у РагеЗсгоПег не похоже на полосы прокрутки в 
ЭЗсгоПВох. | 

Пример применения компонента РабеэсгоЦег показан на 
рис. 7.5. Это тот же пример, что и на рис. 7.4. В верхней части 
окна показана та же инструментальная панель, что и на рис. 1.4. 
А ниже показана идентичная панель, но заключенная в неболь- 
птое окно РагезсгоПег и снабженная кнопкой прокрутки. 


ежа 


Рис. 7.5 | 

Пример инструментальной панели и ее прокрутки | Райл Правка 
р Е Е Г 

компонентом РадеЗсгойег | > в ав = в 

© | м 

| = 

| 

| 

Основное свойство компонента РагезсгоПег — Сопфёго!. Оно 


указывает компонент, который должен размещаться и прокручи- 
ваться в окне РабезегоПег. Благодаря наличию этого свойства 
вы можете проектировать свою инструментальную панель, на- 
пример, Тоо]Ваг, не помещая ее заранее в окно РагезсгоПег и не 
задумываясь о ее размере. А после того, как вы спроектировали 


206 | Глава 7 


панель, можно ввести на форму компонент РазеЗсгоПег и уста- 
новить его свойство Сопфго|. В этот момент ваша инструменталь- 
ная панель переместится в окно компонента РахзезсгоПег и поя- 
вится, если необходимо, кнопка прокрутки. 

Свойство Маг?1п компонента РазеЗсгоПег определяет размер 
полей в пикселях, которые оставляются между краем окна Ра- 
сезсгоПег и прокручиваемым компонентом. По умолчанию эти 
поля равны нулю, но надо задать свойству Магет некоторое по- 
ложительное значение. Иначе края прокручиваемого компонен- 
та могут быть плохо видны. 

Свойство АщфоЗсго| определяет, должна ли прокрутка осуще- 
ствляться автоматически, как только курсор мыши пройдет над 
кнопкой прокрутки. Опробуйте режим автоматической прокрут- 
ки экспериментально. На мой взгляд лучше оставлять значение 
Ащо5сго| равным #а]5е, поскольку такая автоматическая про- 
крутка не очень удобна пользователю. 


7.5 Перестраиваемые панели — 
компоненты Соо!Ваг и СомтгоВаг 


Перестраиваемые панели являются дальнейшим развитием 
инструментальных панелей. Только в перестраиваемых панелях 
сами инструментальные панели обычно являются компонентами 
более сложных образований. Примером перестраиваемой панели 
может служить панель ИСР Пе|рЬ! 5, включающая в себя ряд бо- 
лее мелких панелей быстрых кнопок и палитру компонентов. 
Пользователь может настраивать их, изменять местоположение 
панелей и т. п. 

Начнем рассмотрение с компонента Соо]Ваг. Он позволяет 
строить перестраиваемые панели, состоящие из полос (Бап@$). В 
полосы могут включаться инструментальные панели ТооВаг и 
любые другие оконные компоненты: окна редактирования, пане- 
ли ит.п. Каждый из этих компонентов автоматически снабжает- 
ся средствами перемещения его пользователем в пределах окна 
Соо]Ваг. В полосы могут вставляться и не оконные компоненты, 
например, метки. Но они не будут перемещаемыми. 

Опробуйте в работе этот компонент. Поместите его на форму. 
Перенесите на него другие компоненты, например, Тоо!Ваг и 
ЕЧЦ. Когда вы размещаете на Соо]Ваг очередной компонент, ему 
отводится отдельная полоса и он растягивается на всю ширину 
Соо]Ваг. Около каждого компонента появляется слева полоска, 
за которую компонент можно перемещать. Например, взявитись 
за эту полоску вы можете переместить полосу вместе с ее компо- 
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нентом в тот ряд, где уже имеется другой компонент. Тогда они 
расположатся в ряд один левее другого (см. пример на рис. 7.6). 


Рис. 7.6 
Пример перестраиваемой панели на 
основе компонента Соо!Ваг 


Свойства полос вы можете задавать редактором полос. С этим 
инструментом вы уже имели дело в разделе 3.6.2, но тогда он фи- 
гурировал как редактор заголовков. Вызвать редактор полос 
можно тремя способами: из Инспектора Объектов кнопкой с мно- 
готочием около свойства Вап4$, двойным щелчком на компонен- 
те Соо]Ваг или из контекстного меню, выбрав команду Вапа$ Еа!- 
ог. В окне этого редактора вы можете перемещаться по полосам, 
добавлять новые полосы или уничтожать существующие. При 
перемещении по полосам в окне Инспектора Объектов вы будете 
видеть свойства полос. Свойство Сопфёго] определяет размещен- 
ный на полосе компонент. Свойство Вгеак определяет, занимает 
ли полоса весь соответствующий размер контейнера Соо1Ваг, или 
обрывается. Если вы расположите полосы так, как показано на 
рис. 7.6, то в левых полосах автоматически установится ВгеаК = 
{фгие, а в правых — ВгеаК = Ёа[5е. 

Свойство Тех& задает текст, который может появиться в нача- 
ле соответствующей полосы. Это свойство можно оставлять пус- 
тым. А можно и задать его — надписи «Панель 1», «Панель 2», 
«Окно 1», «Окно 2» на рис. 7.6 заданы именно этим свойством. 

Вместо свойства Тех (или наряду с ним) можно задать свойст- 
во Ппасе]т4ех — индекс списка изображений ПпазеТ1$$4 (см. раз- 
дел 9.3), ссылка на который задается свойством Ппабе$. Указан- 
ные таким образом изображения появятся в начале соответству- 
ющих полос (см. верхние полосы на рис. 7.6). 

Свойства МшНех и Мш УЛ определяют минимальную 
высоту и ширину полосы при перестроениях пользователем по- 
лос панели. 

Свойство Е1хе4$12е определяет, фиксирован ли размер данной 
полосы или он может изменяться пользователем. По умолчанию 
для всех полос Е1хеа$12те = #а]5е, т.е. все полосы перестраивают- 
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ся. Но при желании размеры некоторых полос можно зафиксиро- 
вать, задав для них Е1хеа$1те = фгое. 

Для компонента Соо|!Ваг в целом, помимо обычных для дру- 
гих панелей свойств, надо обратить внимание на свойство Вапд- 
Махшите. Оно определяет действие, которым пользователь мо- 
жет установить максимальный размер полосы, не перетаскивая 
ее границу: БтМопе — такое действие не предусмотрено, 
ЬюСИеК — щелчком мыши, БиОЪЫСНеК — двойным щелчком. 
Наиболее целесообразно, по-видимому, задавать значения 
тп РЫСИсК или БпМопе, поскольку значение БщСИсЕК приводит 
к резкому перестроению полос даже при случайном щелчке 
мыши. 

Свойство Е1хедОгаег, если его установить в &ёгие, не разрешит 
пользователю в процессе перемещений полос изменять их после- 
довательность. Вероятно, такое задание лучше, чем значение по 
умолчанию, равное #а]15е, поскольку чрезмерная свобода для по- 
льзователя способна его запутать. 

Свойство УегИса]! указывает вертикальное или горизонталь- 
ное расположение полос. По умолчанию УегИса| = Ёа[5е, что со- 
ответствует горизонтальным полосам. 

Запустите свое тестовое приложение, если вы его построили, и 
опробуйте его в работе. Вы увидите, как легко пользователь мо- 
жет перестраивать панель. 


Еще большую свободу перестроений дает пользователю компо- 
нент Сопёго]Ваг, который появился в Шер! 4. Только оформле- 
ние панели несколько отличается от Соо]Ваг и кроме того в ней 
может широко применяться техника перетаскивания и встраива- 
ния Ога”&Оос, широко используемая в Ое|рр1 (начиная с Ое]р- 
р1 4), в частности, используемая в инструментальных панелях 
среды проектирования ОШер1. 

Поместите на форму компонент Сопе`о]Ваг и перенесите на 
него несколько компонентов, например, инструментальных па- 
нелей Тоо|Ваг и окон редактирования Еа{. Вы увидите (см. 
рис. 7.7), что каждый компонент, попадая на Сопёго]Ваг, полу- 
чает полосу захвата, свойственную технологии Ога#&)Оос. 

Установите у компонентов, размещенных на Сопёго]Ваг, 
свойство Ога’Мо4де = датАщотайе и ОгаК та = АКОосКк. Это 
означает автоматическое выполнение операций Ога&Оос. 

Свойства компонента Сопёго]Ваг Вом512е и Ком5пар опреде- 
ляют процедуру встраивания. Свойство Во\м512е задает размеры 
полос, в которые могут встраиваться компоненты, а Вомзпар 
определяет захват полосами встраиваемых компонентов. Свойст- 
во АщоОгах определяет, можно (при значении фгае), или нельзя 
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Рис. 7.7 
Перестраиваемая 
панель на основе 
компонента Сопно]- 
Ваг (а} и вынесенное 
из нее окно редак- 
тирования (6] 


простым перетаскиванием вынести полосу за пределы Сопнто]- 
Ваг. 

Запустите приложение и посмотрите на практике широчай- 
птие возможности перестроения панелей. А если вы установили 
свойство АщоОгар в фгие, то вы можете даже вынимать из пане- 
ли отдельные компоненты и они становятся самостоятельными 
окнами (см. рис. 71.7 6). Опробуйте в эксперименте различные 
значения свойстЕ измпонента Сошёго1Ваг, и они станут вам более 
понятны. 


7.6 Полоса состояния З1ети$Ваг 


Компонент Эфаи$Ваг представляет собой ряд панелей, ото- 
бражающих полосу состояния в стиле У/1тао\мз. Обычно эта по- 
лоса размещается внизу формы. 

Свойство Зпир[еРапе! определяет, включает ли полоса состоя- 
ния одну или множество панелей. Если ЭпареРапе] = фгое, то 
вся полоса состояния представляет собой единственную панель, 
текст которой задается свойством ЭПИир!еТех{. Если же ЭЗипре- 
Рапе! = ЁРа]5е, то полоса состояния является набором панелей, за- 
даваемых свойством Рапе]5. В этом случае свойство 512е@гр 
определяет, может ли пользователь изменять размеры панелей в 
процессе выполнения приложения. 

Каждая панель полосы состояния является объектом типа 
Та изРапе]!$. Свойства панелей вы можете задавать специаль- 
ным редактором наборов. С этим инструментом вы уже имели 
дело в разделах 3.6.2 и Т.5 при редактировании заголовков и по- 
лос. Вызвать редактор можно тремя способами: из Инспектора 
Объектов кнопкой с многоточием около свойства Рапе]$, двой- 
ным щелчком на компоненте Эфафа$Ваг или из контекстного 
меню, выбрав команду Рапе!з ЕаНог. В окне редактора вы можете 
перемещаться по панелям, добавлять новые или уничтожать су- 
ществующие. При перемещении по панелям в окне Инспектора 
Объектов вы будете видеть их свойства. 
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Основное свойство каждой панели — Техф, в который заносит- 
ся отображаемый в панели текст. Его можно занести в процессе 
проектирования, а затем можно изменять программно во время 
выполнения. Другое существенное свойство панели — У1а® 
(птирина). р 

Программный доступ к текстам отдельных панелей можно 
осуществлять двумя способами: через индексированное свойство 
Рапе|$ или через его индексированное подсвойство Цетз. Напри- 
мер, два следующих оператора дадут идентичный результат: 


СЗсасизВаг]1.Рапе1$[0].ТехЕ := 'текст 1'; 
или 
СЗЕаси$Вах1.Рапе]$.Теем$ [0].Техе := 'текст 1'; 


Оба они напечатают текст «текст |» в первой панели. 

Количество панелей полосы состояния можно определит из 
подсвойства Соипф свойства Рапе]$. Например, сле Ощии опе- 
ратор очищает тексты всех панелей: 

Гог 1:= 0 6о Эгаба$Ват1.Рапе1$.СонпЕ -1 4о 

зГаси$Ваг!1 .Рапе1$[1].Техе := '1#; 

На рис. 7.8 приведен пример текстового редактора на основе 
компонента Кас ВЕЧЁ, содержащий полосу состояния. В ее пер- 
вой панели отображается номер строки и символа, перед кото- 
рым находится курсор, во второй — отображается, модифициро- 
ван текст в окне, или нет. В третьей панели отображается под- 
сказка о назначении компонента, над которым в данный момент 
расположен курсор мыши. 


Рис. 7.8 а НАНТ м 
Пример редактора Е сПЕа! с полосой со- “айл Правка’ Формат 701: 
стояния Это текст, введенный в компонент 


РисвЕЗИ]| 


В полосе состояния отображается: 
® в первой панели - номер строки и символа 
$ во второй панели - модифицирован ли текст 


:мМОДиФ 


Для реализации такой полосы состояния надо в обработчиках 
событий ОпКеуромп, ОпКеу0Ор, ОпМоизеро\п и ОпМоц5е0р 
компонента В1сВЕЧИ1 и события ОпВез17е формы обеспечить 
выполнение операторов: 

Зсаеи$Ваг]1 .Рапе1$[0].Техё : =ТпЕТобкк ( 

В1свЕа1Е1.СагеЕРо$.\У+1) + 
':'+ТрЕТобсг (В1СВЕЯ1 1 .СахееРоз.хХ+1); 
1Е В1сьЕа11.Моа1Е1еа 
слей эгаёнзвВает, Райе151 1] Техе се 'модиф. ' 
е15е Зсаеи$Вак!]1.Рапе1$[1].ТехЕё := ых. 
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Эти операторы заполняют первые две панели полосы состоя- 
ния. Занесение в строку состояния подсказок в целом выходит за 
рамки данной книги. Но, поскольку, говоря о полосе состояния, 
было бы неправильно обойти этот вопрос, ниже без особых пояс- 
нений описывается, как это можно сделать. 

В Оеры 5 это делается очень просто с помощью компонента 
АррПсаЙопЕуепф$. Этот компонент помещается на форму и в об- 
работчик его события ОпН1щ& (см. подробнее в разделе 9.4) зано- 
сится оператор, который для приведенного на рис. 7.8 примера 
имеет вид: 

Зсасо$Ваг1 .Рапе1$[2].ТехЕ := Арр11сае1оп.Н1пе; 


Он отображает в панели свойство приложения АррПсаН- 
оп.Нштф, а в это свойство автоматически переносится вторая 
часть текста подсказки (свойство Н1т — о нем подробнее сказано 
ниже) того компонента, над которым перемещается курсор 
мыши. 

В предыдущих версиях Ое|рЬ! это оформляется более громоз- 
дко. Аналогичный оператор надо занести в обработчик события 
ОпН переменной АррИсайоп (см. раздел 9.4). Этот обработчик 
вам надо создать вручную. Пусть вы назвали его 015$р1ауНш. 

Прототип этой функции 01$ р]ауНшт можно внести в описание 
класса формы. Кроме того надо указать приложению на эту фун- 
кцию как на обработчик события ОпНиф. Это можно сделать, на- 
пример, задав в обработчике события ОпСгезе формы оператор: 

Арр11сае1оп.ОпН1пе := О15р1ауН1пте; 

В итоге текст вашего модуля может иметь вид (приводится с 
сокращениями): 

1псегЕасе 

Суре 

ТРогп1 = с1а$5$ (ТГогм) 
Зсаси$Ваг]1: ТэбабазВаг; 


ргоседиге ГогмСгеаке (5епаег: ТОБ]ес®); 
ргосеаоге 215р1ауН1п* (5бепаег: ТОБ)ес®); 


епа; 


хаг 
Когм1: ТРГогщ1; 


1пр]етепеае1оп 


{$В *.ОЕМ} 
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ргосе4иге ТЕГогп1.Р215р1ауН1п® (бепаег: ТОр)ес®); 
резд1п 

Зсабо$Ват1 .Рапе1$[2].ТехЕ := Арр11са®1оп.Н1пЕ; 
епа; 


ргосеанге ТГогм1.ЕогмСгеа®е (бепаег: ТОБ)ес®); 
ред1п 

Арр11сае1оп.ОпНапЕ := 015р1ТауН1пЕ; 
епа; 


Как видим, все это существенно более громоздко, чем указан- 
ные выше возможности, реализованные в Шер! 5. 

Чтобы все это работало, надо в свойствах Ншф тех компонен- 
тов, пояснения которых вы хотите отображать в панели состоя- 
ния, написать соответствующие тексты. Если вы к тому же хоти- 
те, чтобы у компонента появлялся ярлычок с короткими под- 
сказками при задержке пользователем мыши над этим компо- 
нентом, то текст в свойстве Ни должен состоять из двух частей, 
разделенных символом вертикальной черты «|». Например, в 
свойстве Ншф быстрой кнопки, соответствующей разделу меню 
Сохранить можно ввести текст: «СохранитьСохранение документа в 
файле». Первая часть этого текста будет появляться в ярлычке 
кнопки, если ее свойство ЭВомНаш (показать подсказку) уста- 
новлено в фгие. А вторую часть описанные выше операторы будут 
отображать в строке состояния при перемещении курсора мыши 
над кнопкой, независимо от значения ее свойства Эвом\Н1тф. 


7.7 Фреймы 


В Оерь! 5 введен новый компонент, который помогает поддер- 
живать стилистическое единство приложения. Это Егате — 
фрейм. Он представляет собой нечто среднее между панелью и 
формой. С формой его роднит то, что он: 

Ш проектируется отдельно, как самостоятельное окно 
Ш имеет свой модуль — файл .раз$ 


Ш имеет возможности наследования, причем даже более широ- 
кие, чем у формы, так как может наследоваться даже внутри 
одного приложения 

Ш может включаться в Депозитарий и использоваться так же, 
как и форма, включая наследование | 
С панелью фрейм роднит то, что он: 


Ш не является самостоятельным окном \У!1п4о\з и может отобра- 
жаться только на форме или другом контейнере 
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Ш имеет свойства, методы, события, подобные панели, а не фор- 
ме 


Таким образом, фрейм — это панель, т.е. некий фрагмент 
окна приложения, но способный переноситься на разные формы, 
в разные приложения и допускающий использование преиму- 
ществ наследования. 

Начать проектирование нового фрейма можно командой Не | 
Меми Егате или командой Не | Мем и выбором пиктограммы Егате 
на странице Ме\/ окна Депозитария. В обоих случаях перед вами 
откроется окно фрейма, подобное окну формы, а в Редакторе 
Кода вы увидите текст заготовки модуля фрейма: 

ип1е 01162; 


1псегЕасе // Открытый интерфейс фрейма 


{Список подключаемых модулей} 
и5зез М1паом$, Меззаде$, $у$0%115, С1аззез$, СгарЬ1с®, 
СопЕго15$, РГогтз, О1а1о09$; 


{Объявление класса фрейма} 
Суре 
ТЕгатме2 = с1а$5$ (ТЕгапе) | 
{Сюда 0е1рб1 помещает объявления компонентов, 
размещаемых на фрейме. Не добавляйте сюда ничего 
` вручную} | 
рг1уафке —// Закрытый раздел класса 
{ Рг1уафе аес1агае1опт$ }- 
{Сюда могут помещаться объявления переменных, функций и 
процедур, включаемых в класс фрейма, но не доступных для 
других модулей} 
рир11с // Открытый раздел класса 
{ РоБ11с аес1агка®1опз$ } 
{Сюда могут помещаться объявления переменных, функций и 
процедур, включаемых в класс фрейма и доступных для 
других модулей} 
епа; 


{Сюда могут помещаться объявления типов, констант, 
переменных, функций и процедур, к которым будет доступ 
из других модулей, но которые не включаются в класс 
фрейма. Они будут едины для всех объектов фреймов} 


1пр1Тещепсае1оп // Реализация модуля 


{$В *.ОЕМ} 

{Сюда могут помещаться предложения иц5ез5, объявления 
типов, констант, переменных, к которым не будет доступа 
из других модулей. Они будут едины для всех объектов 
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фреймов. Тут же должны быть реализации всех объявленных 
в разделе 1пкегЁЕасе функций и процедур, а также могут 
быть реализации любых дополнительных, не объявленных 
ранее функций и процедур} 


епа. 


Комментарии в приведенном тексте поясняют, куда и что 
можно помещать в модуле. Те переменные, объявления которых 
вы поместите в объявление класса, будут индивидуальны для 
каждого объекта фрейма. Объявления имеют обычный для клас- 
са вид. Например: 

А: 1пеедг; 

Переменные, объявления которых вы поместите вне объявле- 
ния класса, будут едины для всех объектов фрейма. Они объяв- 
ляются как обычные переменные. Например: 

уаг А:1псеаг; 

На фрейм вы можете так же, как на форму, переносить и раз- 
мещать любые компоненты, устанавливать их свойства, писать 
обработчики их событий и т.п. 

Давайте создадим чисто тестовый в чтобы на его приме- 
ре продемонстрировать проектирование фрейма, его использова- 
ние, доступ к различным его элементам и наследование свойств. 

Начните новое приложение и выполните команду Не | Мем го- 
те. Перенесите на фрейм групповую панель СгоирВох (см. раз- 
дел 7.2). Перенесите на панель метку ГаЪе] и три кнопки ВиЙоп. 
Разместите все эти компоненты примерно так, как показано на 
рис. 7.9, изменив соответственно их надписи (Сарйоп) и назвав 
кнопки соответственно Вер, Вше, ВЗПом. 


Рис. 7.9 
Пример фрейма 


Давайте введем в наш модуль в разных местах объявления це- 
лых переменных, а в обработчики событий кнопок введем опера- 
торы, манипулирующие ими и отображающие фезультат в метке. 
Модуль фрейма может приобрести следующий вид: 
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ип1Е ОРгаме; 
1пбегЕасе 


и5е$ М1п4ом$, Меззадез$, $у$0%115$, С1аз5е$, Сгар|р1с$, 
Соп&го15$, РГогмз, О1а1оа5$, $5Е49Сег1$; 


суре 
ТЕгаме2 = с1а$$ (ТЕгаме) 
СгопрВох1: ТсбгоирВох; 
В5есир: ТВиаееоп; 
Таре11: ТГаБе1; 
В1пс: ТВоееоп; 
В5Бом: ТВаЕ®оп; 
ргосеаиге В5ееирС11ск (5епаег: ТОБ]есф); 
ргосе4иге ВТпсС11ск (5епаег: ТОБ]ес\); 
ргосеацге В5НомС11ск(бепаег: ТОБлесе); 
рг1уасе 
{ Рглуабе аАес]1ага®1опз } 
{Переменная А видна только в данном модуле} 
А: 1псесдег; 
руЬ11с 
{ Роб11с Чаес1агха®е1оп$ } 
{Переменная В видна в других модулях через объект фрейма} 
В:1пъседег; 
епа; 
{Переменная С видна в других модулях} 
уаг С:1пеедег; 


1пр]1емепкае1оп 
{$В *.ОЕМ} 
{Переменная ПР видна только в данном модуле} 


уаг П:1пседег; 


ргосеаоге ТЕгате2.ВбееорС11скК (5епаег: ТОБ]ес*); 


Бед1п 
А:=1; 
В:=1; 
С:=1; 
2:=1; 
Табе11.СарЕ1оп := 'А='+ТрЕТоЗег(А)+ ' В='+ТпЕТобег (В) + 
' С='+1ТлЕТобег (С)+' О='+ТлЕТобех (0); 
епа; 


ргосеаиге ТЕгаме2.ВТпсС11сКкК (бепаег: ТОБ)ес\); 
Бед1п 

Тпс (А); 

Трс (В); 

Тпс (С); 
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Ттс (р); 
Таре11.Сарезоп := 'А='+ТлЕТобЗехг (А) + ' В='+ТпеТоЗег (В) + 
' С='+ТрЕТобех (С}+' Р='+ТлЕТобЕх (0); 
епа; 


ргосеацге ТЕгаме2.В5$ВомС11скК (Зепаег: ТОБ)ес®); 


Бед1п 
Таре11.Саре1лоп := 'А='+ТпЕТобег (А) + ' В='+ТпеТобег (В) + 
' С='+ТлеТобег (С)+'! Р=!'+ТлЕТобек (0); 
епа; 
епа. 


В модуле введены переменные: 


Ш А — введена в закрытый раздел класса; видна только в проце- 
дурах данного класса в этом модуле; независимые друг от дру- 
га переменные А будут содержаться в каждом объекте фрейма 


ши В — введена в открытый раздел класса; в других модулях 
можно получить доступ к В через имя объекта фрейма; неза- 
висимые друг от друга переменные В будут содержаться в 
каждом объекте фрейма 


Ш С — введена в открытый интерфейс вне описания класса; до- 
ступна в других модулях; имеется единственный экземпляр 
С, независимо от числа объектов фреймов 


м П — введена в реализацию класса; доступна только в данном 
модуле; имеется единственный экземпляр О, независимо от 
числа объектов фреймов 


Введенные в модуль обработчики щелков на кнопках обеспе- 
чивают сброс всех переменных на 1 (процедура ТЕгате2.ВЗеир- 
СПсК), увеличение всех переменных на 1 (процедура ТЕга- 
те2.ВТасСПсК), отображение текущего сотояния переменных 
(процедура ТЕгате2.ВЗпомСПекК). 

Теперь давайте разместим несколько экземпляров фрейма на 
форме. Перейдите в основную форму приложения и выберите в 
палитре компонентов Егате (первая кнопка на странице Зюп- 
|ог). Появится диалоговое окно, в котором будет спрашиваться, 
какой фрейм вы хотите разместить на форме. Выберите ваш 
фрейм Егате? и он появится на форме. Можете отбуксировать 
его, как обычный компонент, в нужное место. Повторите эту опе- 
рацию еще раз и разместите на форме второй фрейм (рис. 7.10). 
Добавьте кнопку и метку, задав ее свойство АНгп равным а![Тори 
свойство АИгптеп равным фаСепфег. 

Вы получили форму, содержащую два объекта — фрейма. Мо- 
жете изменить какие-то свойства объектов. Например, изменить 
надписи (Сарйоп) групповых панелей ОгопрВох (см. рис. 7.10 а). 
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Рис. 7.10 а) Е 

Пример исполь- п ря а Г 

зования фрей- Фрейм 1 иен Фран 1 | ея 
мов: форма (а) _ таб ^^^ бай — | А-2 м С-5 0-5. .А-4 8-4 С-5 0-5. 
и приложение в ее Зее | И | =. 


работе (6] 


После того, как вы изменили эти свойства, они перестают насле- 
доваться из класса фрейма. А остальные свойства продолжают 
наследоваться. В этом легко убедиться. Перейдите в модуль 
фрейма (рис. 1.9) и измените у фрейма стиль шрифта (Еоп+.5%у- 
]е) на жирный. Вы увидите, что в обоих объектах главной формы 
шрифт тоже станет жирным. Верните во фрейме шрифт на обыч- 
ный и он синхронно изменится в объектах. А теперь установите в 
одном из фреймов на форме шрифт жирным. Повторив после это- 
го эксперимент с изменением шрифта в исходном фрейме, вы 
увидите, что теперь шрифт меняется только в том объекте фор- 
мы, в котором вы его не изменяли вручную. Таким образом объ- 
екты наследуют только те свойства, которые не были в них уста- 
новлены вручную. 

Теперь давайте напишем обработчик щелчка на кнопке глав- 
ной формы. Прежде всего взгляните на текст модуля этой фор- 
мы. Вы увидите, что в нем в описании класса формы появились 
две строки: 

ЕГЕгапе21: ТЕгате2; 

РГгаме22: ТЕгаме2; 

Это объявления объектов фреймов. Все компоненты, разме- 
щенные на фреймах, напрямую из модуля формы не видны. До- 
ступ к ним можно получить только через объекты Егате21 и 
Егате22. Имена компонентов, размещенных во фреймах, лока- 
льные. Несмотря на то, что во фреймах имеются кнопки с име- 
нами ВЗБо\, вы можете назвать тем же именем кногку на фор- 
ме. 

Поместите в обработчик щелчка на этой кнопке оператор 

Табе11.СарЕе1оп := 'В (Егаме21) ='+ТпЕТобЕг (Егаме21.В) + 

', В(Егаме22) ='+ТрлЕТобег (Егапе22.В) + 
', С='+ТпЕТозег (С); 

Он отображает в метке Гафе]1 значения переменных В объек- 

тов фреймов и значение переменной С класса фрейма. Значения 


218 Глава 7 


переменных А и О отобразить невозможно, поскольку эти пере- 
менные недоступны из внешних модулей. Если вы попытаетесь 
отобразить их значения, компилятор выдаст сообщение об ошиб- 
ке. 

Сохраните ваше приложение, оттранслируйте его и выполни- 
те. Манипулируя кнопками вы легко сможете убедится (см. 
рис. 1.10 6), что переменные А и В независимы для каждого 
фрейма, а переменные С и О одинаковы. Точнее оба фрейма опе- 
рируют с одними и теми же переменными С и В. 

Рассмотренный фрейм не имел никакого практического зна- 
чения. Давайте построим более полезный пример. Во многих диа- 
логах при установке различных опций фигурирует фрагмент, 
фрейм которого показан на рис. 7.11. Фрагмент включает в себя 
панель СгопрВох, окно редактирования, в котором пользователь 
может написать имя файла, и кнопку Обзор, которая позволяет 
выбрать файл в стандартном диалоге У\!1п4о\з открытия файла. 
Если путь к файлу длинный, то полное имя файла с путем может 
не помещаться в окне редактирования. Поэтому полезно для него 
предусмотреть всплывающее окно, которое отображало бы пол- 
ное имя файла вместе с путем и всплывало бы, если пользователь 
задержал над ним курсор мыши. 

Давайте построим подобный фрейм и опробуем его в работе. 
Начните новое приложение и выполните команду Не | Мем Ггате. 
Перенесите на фрейм групповую панель СгоирВох. Перенесите в 
эту панель окно редактирования Е4Ё, кнопку ВиЙоп, диалог 
ОрепП1а1о7 (см. раздел 8.2) и компонент АррПсайопЕует{$ — 
перехватчик событий приложения (см. раздел 9.4). Расположите 
компоненты примерно так, как показано на рис. 7.11. 


Рис. 7.11 
Фрейм выбора файла 


Задайте в свойстве Е1Ёег диалога Ореп 12105 какой-то фильтр 
файлов, например, «все файлы\.*». Свойство ЗВо\Ни\ (показать 
ярлычок подсказки) в компонентах ЕЦ и ВиЙоп установите в 
фгие. В кнопке ВиЦвоп кроме того можете написать текст подсказ- 
ки Ни\ф, например, «Выбор файлаВыбор файла из каталога». 

В обработчик события Оп5пом Ни компонента АррИсаЯоп- 
Еуеп&5 занесите оператор: 
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1Е Н1пЕТпЕо.Н1пеСопеко1 = ЕЗ1Е1 
Реп Бед1п 
НтпеЕг:=Еа161.Техс; 
Арр11сае1опЕ\уепе$]1 .Сапсе101зра®сИ; 
епа; 

Этот оператор в момент, когда должен отображаться ярлычок, 
проверяет, не является ли источником этого события (На т- 
го.Н!1{Сопфтго]) окно редактирования ЕЧЦ1. Если да, то текст яр- 
лычка (Ни 5%) подменяется текстом, содержащимся в окне ре- 
дактирования и принимаются меры (метод Сапсе15рафеВ), что- 
бы это событие не обрабатывалось другими компонентами АррИ- 
са_йопЕуепт{$, которые могут присутствовать в приложении. По- 
яснение всех этих операций см. в разделе 9.4. 

Теперь введите в модуль фрейма глобальную переменную Е е- 
Маше типа $411, в которой будет отображаться выбранный 
файл, В обработчик щелчка на кнопке введите оператор 


1ЁЕ Орепр1а1о91.Ехесисе 
СБеп Беа1п 


Еа1е1.ТехЕ := Орепр1а1о0о91.Е11еМаме; 
Г1]еМапе := Орепр1а1о0о91.Е11еМаме; 
епа; 


который вызывает диалог открытия файла и помещает в окно ре- 
дактирования ЕЧИ1 и в переменную Е|еМаште имя файла, вы- 
бранного пользователем, вместе с путем к нему. 

В обработчик события ОпЕхй компонента ЕЧЫ1Т поместите 
оператор 

Г11еМаме : =Е91%61.Техс; 


заносящий в переменную ЕЦеМате имя файла, если пользова- 
тель не пользовался диалогом, а просто написал в окне имя фай- 
ла. 

Программирование фрейма закончено. Теперь создайте тесто- 
вую программу, использующую этот фрейм. Предположим, что 
вам нужно разместить на форме два фрагмента, описанных вами 
во фрейме. Перейдите в основной модуль вашего приложения и 


Рис. 7.12 © 
Приложение 
с двумя фрей- 
мами выбора 
файла: его 
форма (а] и 
приложение 
во время вы- 
полнения (6) 


[СА \РРатете |! Обзор... | 1 
‚ САТАГТАЕРезте1 еле! 


Фа  [ЕЛААН\5РА\ОЕР = Обзор... | | 


$. 
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разместите на форме так, как вы уже делали, два объекта вашего 
фрейма (рис. 7.12 а). 

Теперь вы можете поменять что-то в размещенных на форме 
объектах фреймов, изменить надписи групповых панелей, приф- 
ты ит.п. Сохраните ваше приложение вместе с модулем фрейма, 
оттранслируйте его и проверьте в работе (рис. 1.12 6). 

Вы разработали лостаточно полезный фрейм и хотели бы его 
сохранить для использования в будущих приложениях. Это лег- 
ко сделать, внеся его в Депозитарий. Щелкните на своем фрейме 
правой кнопкой мыши и выберите из всплывшего меню раздел 
Ада То КерозНогу. Перед вами откроется окно, представленное на 
рис. 7.13. В верхнем его окне редактирования Г!е вы должны на- 
писать название вашего фрейма — подпись под его пиктограм- 
мой при входе в Депозитарий. В следующем окне — ОШезсирНоп 
можете написать более развернутое пояснение. Его может уви- 
деть пользователь, войдя в Депозитарий, щелкнув правой кноп- 
кой мыши и выбрав во всплывшем меню форму отображения 
Мем Оео!5. В выпадающем списке Раде вы можете выбрать стра- 
ницу Депозитария, на которой хотите разместить пиктограмму 
своего фрейма. Впрочем, вы можете указать и новую страницу с 
новым заголовком (Мои формы на рис. 7.13). В результате она по- 
явится в Депозитарии. 

В окне А\Пог вы можете указать сведения о себе как об авторе. 
Наконец, если стандартная пиктограмма вас не устраивает, вы 
можете выбрать другую, щелкнув на кнопке Вго\зе.... После вы- 
полнения всех этих процедур щелкните на кнопке ОК и ваш 
фрейм окажется включенным в Депозитарий. 

Теперь вы можете использовать его в последующих ваших 
приложениях. Для этого вам надо будет выполнить команду 
Ее | Мем и в открывшемся диалоговом окне Ме\, !етз отыскать 
ваш фрейм (рис. 7.14). 


Рис. 7.13 
Окно добавления 
фрейма в Депозитарий 


Рониз: о Те 
[Фрейм выбора файлов 
. езсирион: 

[Окно со всплявающим текстом, кнопка Обзор 
Раде. __ . — Ацмог 


[Мои Формы 1] 


_ д эвеср ап юоп 0 тергезей! 1:5 омесЕ 
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Рис. 7.1 - 
Окно Мем/ Нетз с включенным новым Нем | АсмеХ | Мана | РювоЗ | Роте | Оззюсз | 
фреймом Ресв. _ аа Модыез = Мои Формы Виз е55 ] 


Мате. __ о 


Базовая форма 3 панели, разделитель, панель 
® - Фрейч выбора файлов Окно со всплывающи окном 1 


В нижней части окна расположены три радиокнопки, которые 
определяют, как именно вы хотите заимствовать фрейм из Депо- 
зитария: Сору — копировать, [ппег!й — наследовать, ()5е — исполь- 
зовать. Если включена кнопка Сору, то файлы фрейма просто бу- 
дут скопированы в ваше приложение. При этом никакой даль- 
нейшей связи между исходным фреймом и копией не будет. Вы 
можете спокойно изменять свойства вашей копии и это никак не 
отразится на фрейме, хранящемся в Депозитарии. А если вы в 
дальнейшем что-то измените во фрейме, хранящемся в Депозита- 
рии, то эти изменения никак не затронут вашего приложения, 
куда вы до этого скопировали фрейм. 

При включенной кнопке |ппегй вы получите в своем проекте 
фрейм, наследующий размещенному в Депозитарии. Это значит, 
что если вы что-то измените во фрейме, хранящемся в Депозита- 
рии, то это отразится при перекомпиляции во всех проектах, ко- 
торые наследуют этот фрейм. Однако, изменения в наследуемых 
фреймах никак не скажутся на свойствах фрейма, хранящегося в 
Депозитарии. | 

При включенной кнопке Ц5е вы получите режим использова- 
ния. В этом случае в ваш проект включится сам фрейм, храня- 
щийся в Депозитарии. Значит любое изменение свойств фрейма, 
сделанное в вашем проекте, отразится и на хранящемся в Депо- 
зитарии фрейме, и на всех проектах, наследующих или исполь- 
зующих этот фрейм (при их перекомпиляции). 

Таким образом, режим шпПегй целесообразно использовать для 
всех модулей вашего проекта, а режим Ц5е — для изменения ба- 
зового фрейма. Тогда усовершенствование вами базового фрейма 
будет синхронно сказываться на всех модулях проекта при их пе- 
рекомпиляции. 

Введенный в Ое|рр! 5 компонент фрейм благодаря использова- 
нию наследования позволяет обеспечить единство стилистиче- 
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ских решений не только внутри приложения, но и в рамках се- 
рии разрабатываемых вами приложений. Вам достаточно один 
раз разработать какие-то часто применяемые фреймы, включить 
их в Депозитарий, а затем вы можете использовать их много- 
кратно во всех своих проектах. 


Системные диалоги 


8.1 Общая характеристика компонентов — 
диалогов 


В приложениях часто приходится выполнять стандартные 
действия: открывать и сохранять файлы, задавать атрибуты 
шрифтов, выбирать цвета палитры, производить контекстный 
поиск и замену и т.п. 

Разработчики Ое]рр1 позаботились о том, чтобы включить в 
библиотеку простые для использования компоненты, реализую- 
щие соответствующие диалоговые окна. Они размещены на стра- 
нице 0!о|од$. В таблице 8.1 приведен перечень этих диалогов. 


Таблица 8.1. Системные диалоги и их фрагменты 


помпонент оранина | Оташе 


ОрепО!а]о 0!<109$ Предназначен для созда- 


Пикто- 
грамма 


«Открыть файл» ния окна диалога «От- 
крыть файл». 


Зауе !а1о7 
«Сохранить файл» 


Предназначен для созда- 
ния окна диалога «Сохра- 
нить файл как». 


019095 


Предназначен для созда- 
ния окна диалога «От- 
крыть рисунок», откры- 
вающего графический 
файл. Начиная с Шер! 3. 


ОрепР1сагеП1а]о7 009$ 
«Открыть рисунок» 


Предназначен для созда- 
ния окна диалога «Сохра- 
нить рисунок» — сохра- 
нение изображения в гра- 
фическом файле. Начи- 
ная с Оерь! 3. 


ЗауеР1сфиге 1 а1о; 019095 
«Сохранить рисунок» 


Еоп Ла]1ой 0109$ Предназначен для созда- 
«Шрифты» ния окна диалога 

«Шрифты» — выбор ат- 
рибутов шрифта. 


Со1огО10]0й 
« Цвет» 


Предназначен для созда- 
ния окна диалога «Цвет» 
— выбор цвета. 


О!а|09$5 
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Пикто- | | Страница Описание 
грамма 


Рги ПЛ а10й О!а|09$ Предназначен для созда- 
«Печать» ния окна диалога «Ше- 
чать». 


Предназначен для созда- 
ния окна диалога «Уста- 
новка принтера». 


РгицегЗе ар 1 ао" |0а09$ 
«Установка принте- 


ра» 


Ета 01210 
«Найти» 


Предназначен для созда- 
ния окна диалога «Най- 
ТИ» — контекстный по- 
иск в тексте. 


Ою|09$ 


Предназначен для созда- 
ния окна диалога «Заме- 
нить» — контекстная за- 
мена фрагментов текста. 


ЕИПеГ 1$ Вох Мп 3.1 Отображает список всех 
(список файлов) файлов каталога. 
Плгесфогу! 15$ Вох \М/т 3.1 Отображает структуру 
(структура каталогов) каталогов диска. 


Вер1асеП1а1ой 
«Заменить» 


ОгуеСотБоВох \М/т 3.1 ‚ Выпадающий список до- 
(список дисков) | ступных дисков. 


ЕШегСот5БоВох \М/т 3.1 Выпадающий список 
(список фильтров) фильтров для поиска 
файлов. 
Фатр!ез Пример компонента, ис- 


пользуемого для отобра- 
жения структуры катало- 
гов выбранного диска. 

Последние четыре компонента в таблице 8.1 являются не за- 
конченными диалогами, а их фрагментами, позволяющими стро- 
ить свои собственные диалоговые окна. 

Все диалоги являются невизуальными компонентами, так что 
место их размещения на форме не имеет значения. При обраще- 
нии к этим компонентам вызываются стандартные диалоги, вид 
которых зависит от версии \У/т9о\з и настройки системы. Так 
что при запуске одного и того же приложения на компьютерах с 
разными системами диалоги будут выглядеть по-разному. На- 
пример, при русифицированной версии У/114о\з все их надписи 
будут русскими, а при англоязычной версии надписи будут на 
английском языке. 


Пгесогуди те 
(дерево каталогов) 
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Основной метод, которым производится обращение к любому 
диалогу, — Ехесще. Эта функция открывает диалоговое окно и, 
если пользователь произвел в нем какой-то выбор, то функция 
возвращает фгае. При этом в свойствах компонента — диалога за- 
поминается выбор пользователя, который можно прочитать и ис- 
пользовать в дальнейших операциях. Если же пользователь в 
диалоге нажал кнопку Отмена или клавишу Езс, то функция Ехе- 
сше возвращает #а]5е. Поэтому стандартное обращение к диалогу 
имеет вид: 


1Е <имя компонента — диалога> Ехесите 
сРеп «операторы, использующие выбор пользователя>; 


8.2 Диалоги открытия и сохранения файлов — 
компоненты Ореп0О!од, Зауеб!аод, 
ОрепР!сшге/)!аодз, ЗауеР!стоге ад 


Компоненты ОрепО!а]1ох — диалог «Открыть файл» и ЗауеП1- 
а1ох — диалог «Сохранить файл как...», пожалуй, используются 
чаще всего, в большинстве приложений. Примеры открываемых 
ими диалоговых окон приведены на рис. 8.1 и 8.2. 


Рис. 8.1 
Диалоговое окно открытия 
файла 


Папка: 


Г— и 
|. 
| | Ме аЗ 
Г |=) Тень 
Ге 
Г | 
е Ти п файлов: тек вы поте и м Отраена 
т. 

Рис. 8.2 |Сохранение Файя 

Диалоговое окно сохранения | Сохраняь в | 9 Вм 7] ЗЕ Е 

файла : | - Масзсар3 = =. саБагс ехе за] ЧЫлеБхри. Бр! 8] 45131%+40.:. 
| >] Бопидглл. 9 $] сюег. 9! за] ЧБх. ЗЫ м] 4514540. 

$] Бом!520,9 [7] сопуей.ене 3] Ч6*40.Ьр 2] 9995540. 

ГР] Бовфус. 9 ва] сопде40.5р! в] 9сс32. 19 за] Чсйи40.Ьр | 
Ыс32.ехе В] стыФе40.Бр! 7] дсс32.ехе 39] 4сйзр40.Ы. 
Ысс32.ехе ЕЯ СБехрюг.ехе $] 940.91 ша] сити 40.Е 
| г 


| р. 

Има файла; Тея м | Сохранить 
| м . == <, 

| Тип файла: [все файлы а Отмена 
| 
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Все свойства этих компонентов одинаковы, только их смысл 
несколько различен для открытия и закрытия файлов. Основное 
свойство, в котором возвращается в виде строки выбранный по- 
льзователем файл, — ЕИеМате. Значение этого свойства можно 
задать и перед обращением к диалогу. Тогда оно появится в диа- 
логе как значение по умолчанию в окне Имя файла (см. рис. 8.1, 
8.2). 

Типы искомых файлов, появляющиеся в диалоге в выпадаю- 
щем списке [ип файла (рис. 8.1, 8.2), задаются свойством Е ег. В 
процессе проектирования это свойство проще всего задать с помо- 
щью редактора фильтров, который вызывается нажатием кноп- 
ки с многоточием около имени этого свойства в Инспекторе Объ- 
ектов. При этом открывается окно редактора, вид которого пред- 
ставлен на рис. 8.3. В его левой панели Г!ег Мате вы записываете 
тот текст, который увидит пользователь в выпадающем списке 
Тип файла диалога. А в правой панели Е\ег записываются разде- 
ленные точками с запятой шаблоны фильтра. В примере рис. 8.3 
задано два фильтра: текстовых файлов с расширениями .ёх& и 
.4ос и любых файлов с шаблоном *.*. 


Рис. 8.3 
Окно редактора фильтров 


ЗЕМ Мате = 
текстовые [^. 1%, *. дос] *. 55; *.д0с 


все файлы 


| 
| 


| 
|. 
| 
| 


После выхода из окна редактирования фильтров заданные 
вами шаблоны появятся в свойстве Е1Ёег в виде строки вида: 
текстовые (*.6хЕ, *.аос) |*.ЕхЕе; *.Ааос|все файлы|*.* 


В этой строке тексты и шаблоны разделяются вертикальными 
линиями. В аналогичном виде, если требуется, можно задавать 
свойство Е№ег программно во время выполнения приложения. 

Свойство Еегш4ех определяет номер фильтра, который бу- 
дет по умолчанию показан пользователю в момент открытия диа- 
лога. Например, значение Ее п4ех = 1 задает по умолчанию 
первый фильтр. 

Свойство 11а: определяет начальный каталог, который 
будет открыт в момент начала работы пользователя с диалогом. 
Если значение этого свойства не задано, то открывается текущий 


Системные диалоги 227 


каталог или тот, который был открыт при последнем обращении 
пользователя к соответствующему диалогу в процессе выполне- 
ния данного приложения. 

Свойство ОеЁац КЕх& определяет значение расширения файла 
по умолчанию. Если значение этого свойства не задано, пользова- 
тель должен указать в диалоге полное имя файла с расширением. 
Если же задать значение ОеЁаи Ц Ехф, то пользователь может пи- 
сать в диалоге имя без расширения. В этом случае будет принято 
заданное расширение. 

Свойство Т1\@Ше позволяет вам задать заголовок диалогового 
окна. Если это свойство не задано, окно открывается с заголов- 
ком, определенным в системе (например, «Открытие файла» в 
окне на рис. 8.1). Но вы можете задать и свой заголовок, подска- 
зывающий пользователю ожидаемые действия. Например, «Ука- 
жите имя открываемого файла». 

Свойство ОрНоп$ определяет условия выбора файла. Множе- 
ство опций, которые вы можете установить программно или во 
время проектирования, включает: 


А: МУ АМА ОМА ААУ, ак АА ЖИ: ПОХ АИ И А ААА ДА АО 


`оАПоМшиЗейесь Позволяет пользователю выбирать несколько 
файлов 
ойСгежфеРготрф В случае, если пользователь написал имя не- 


существующего файла, появляется замечание 
и запрос, надо ли создать файл с заданным 
именем 


оЕпа ]епсиЧ4еМо у Разрешает посылать в диалог сообщения 


оЁЕпа ]е5171п7 Разрешает пользователю изменять размер 
диалогового окна 


оЕжепз1юоп О Гегеп& Этот флаг, который можно прочитать после 
выполнения диалога, показывает, что расши- 
рение файла, выбранного пользователем, от- 
личается от Вега & Ех& 


оЁЕПеМи$&Ех1$$ В случае, если пользователь написал имя не- 
существующего файла, появляется сообщение 
об ошибке 


оН14еВеааОщу Удаляет из диалога индикатор Открыть только 
для чтения 
о МоСВапре иг После щелчка пользователя на кнопке ОК 


восстанавливает текущий каталог, независи- 
мо от того, какой каталог был открыть при 
поиске файла 


228 Глава 8 


оЁМоПеге{егепсеГлпК$ Запрещает переназначать клавиши быстрого 
доступа в диалоговом окне 


оЁМоГоп=Матез Отображаются только не более 8 символов 
имени и трех символов расширения 


оЁМоМеёмогкВи Йоп Убирает из диалогового окна кнопку поиска 
в сети. Действует только если флаг о#ё0О19$4у- 
1еП1а1ог включен 


оЁМоВеааОтуВе гп Если пользователь выбрал файл только для 
чтения, то генерируется сообщение об ошибке 


о МоТе ЕПеСгеа{фе Запрещает выбор в сети защищенных файлов 
и не доступных дисков при сохранении файла 


оЁМоУаПаае Не позволяет писать в именах файлов нераз- 
решенные символы, но не мешает выбирать 
файлы с неразрешенными символами 


о#0145УеП1а]1о= Создает диалог выбора файла в старом стиле 
(см. рис. 8.4) 
о#ОуегмгЦеРгогтарё В случае, если при сохранении файла пользо- 


ватель написал имя существующего файла, 
появляется замечание, что файл с таким име- 
нем существует, и запрашивается желание 
пользователя переписать существующий файл 


оРа Ми${Ех1$% Генерирует сообщение об ошибке, если поль- 
зователь указал в имени файла несуществую- 
щий каталог 


оКеа4Ошу По умолчанию устанавливает индикатор От- 
крыть только для чтения при открытии диалога 


оЁЗВагеАмаге Игнорирует ошибки нарушения условий кол- 
лективного доступа и разрешает, несмотря на 
них, производить выбор файла 


оёЗпомНер Отображает в диалоговом окне кнопку Справка 


По умолчанию все перечисленные опции, кроме оЁН1аеВеа- 
ЧОщу, выключены. Но, как видно из их описания, многие из них 
полезно включить перед вызовом диалогов. 

Если вы разрешаете с помощью опции оЁАПом Ми 15 еес+ 
множественный выбор файлов, то список выбранных файлов 
можно прочитать в свойстве ЕЦез типа ТЭИпт5$5. 

В приведенной таблице даны опции, используемые в 32-раз- 
рядных версиях Ое|рр1. В Шер! 1 диалоговое окно имеет вид, 
представленный на рис. 8.4. Аналогичный вид имеет диалог и в 
32-разрядных версиях Ое]рр1 при включении опции о О1а${Уе- 
П1а1ог. В примере рис. 8.4 диалог открыт с заданным значением 
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свойства ТЩе и заданный текст отображается в заголовке окна. 
Кроме того, в этом примере выключена опция ой Н14евеадОщту (в 
е!рр! 1 она выключена по умолчанию), что привело к появле- 
нию индикатора «Голько чтение». 


Рис. 8.4 


Укажите имя открываемого Фа 
Диалог в старом _ 


| Имя файла: 


Папки: т 
ны ЕЯ" Е ‘робтат Нез`Вонайа. “Ви 
ной опции рае и ——— ее - 
оЮа$муе/аюч . |9 =\ .| 
- .] 2 ргодгат Нез 

и выключеннои : г Войана 
На 9 берим Г Телько пение 
оННаеКеадаОпу | в олько Ч 

=] | Е МезсарЗ | 


В компонентах диалогов открытия и сохранения файлов пре- 
дусмотрена возможность обработки ряда событий. Такая обра- 
ботка может потребоваться, если рассмотренных опций, несмот- 
ря на их количество, не хватает, чтобы установить все диктуемые 
конкретным приложением ограничения на выбор файлов. Собы- 
тие ОпСапС]о$е возникает при нормальном закрытии пользова- 
телем диалогового окна после выбора файла. При отказе пользо- 
вателя от диалога — нажатии кнопки Отмена, клавиити Ес и т.д. 
событие ОпСап(]озе не наступает. В обработке события ОпСап- 
С1о5е вы можете произвести дополнительные проверки выбран- 
ного пользователем файла и, если по условиям вашей задачи этот 
выбор недопустим, вы можете известить об этом пользователя и 
задать значение Ё#а]$е передаваемому в обработчик параметру Сап- 
С озе. Это не позволит пользователю закрыть диалоговое окно. 

Можно также написать обработчики событий ОпЕо!4егСЪап- 
ге — изменение каталога, ОпэеесйопСВапяе — изменение име- 
ни файла, ОпТуреСвапге — изменение типа файла. В этих обра- 
ботчиках вы можете предусмотреть какие-то сообщения пользо- 
вателю. 

Теперь приведем примеры использования диалогов ОрепПЛа- 
105 и Зауеа]1ох. Пусть ваше приложение включает окно редак- 
тирования Мето], в которое по команде меню Открыть вы хотите 
загружать текстовый файл, а после каких-то изменений, сделан- 
ных пользователем, — сохранять по команде Сохранить текст в 
том же файле, а по команде Сохранить как... — в файле с другим 
именем. 
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Введите на форму компоненты — диалоги Ореп О 1а10ог и Зауе- 
П1а1о7. Предположим, что вы оставили их имена по умолчанию 
— ОрепО!а1о71 и Зауе1а]1о21. Поскольку после чтения файла 
вам надо запомнить его имя, чтобы знать под каким именем по- 
том его сохранять, вы можете определить для этого имени пере- 
менную, назвав ее, например, ЕМате: 

Ууаг ЕМате: $ г1па; 


Тогда обработка команды Открыть может сводиться к следую- 
щему оператору: 

1Е Ореп0)1а1о0о91.Ехессфе 

среп ред1п 

ЕМаше : =Орепр1а1о0о31.Е11еМаше; 
Мето1 .Г1пе$.ГоааЕгопмЕ1 1е (ЕМаме); 
епа; 

Этот оператор вызывает диалог, проверяет, выбрал ли пользо- 
ватель файл (если выбрал, то функция Ехесще возвращает фгие), 
после чего имя выбранного файла (ОрепО1а10о51.ЕПеМате) со- 
храняется в переменной ЕМате и файл загружается в текст Ме- 
101 методом Гоа4аЕготЕ1е. 

Обработка команды Сохранить выполняется оператором 

Мето1 .1пе$.бауеТоЕ11е (ЕМате)}; 


В данном случае нет необходимости обращаться к какому-то 
диалогу, поскольку имя файла известно: оно хранится в перемен- 
ной ЕМатше. 

Обработка команды Сохранить как... выполняется операторами: 

бауер1а1са1.ЕГ11еМаме : =ЕМаце; 

1Е 5ауер1а1о91.Ехеси*е 

среп Бед1п 

ЕМате : =Ореп0О1а1о091.Е11еМаме; 
Мемо1 .Г1пре$.бауеТоЕ11е (ЕМате); 

еп; 

Первый из этих операторов присваивает свойству ЕИеМате 
компонента ЗауеП1а1о#1 запомненное имя файла. Это имя по 
умолчанию будет предложено пользователю при открытии диало- 
га Сохранить как.... Следующий оператор открывает диалог и, если 
пользователь выбрал в нем файл, запоминает новое имя файла и 
сохраняет в файле с этим именем текст компонента Мето1. 

Мы рассмотрели диалоги открытия и сохранения файлов про- 
извольного типа. Начиная с Ое!рьЬ! 3 в библиотеке имеются спе- 
циализированные диалоги открытия и закрытия графических 
файлов: ОрепР1ейагеО:а107 и ЗауеР1леагеП1а1о7. Диалоговые 
окна, открываемые этими файлами, приведены на рис. 8.5 и 8.6. 
От окон, открываемых компонентами ОрепП1ла]1ох и Зауе 0105 


Системные диалоги 231 


(рис. 8.1, 8.2), они отличаются удобной возможностью просмат- 
ривать изображения в процессе выбора файла. 


Рис. 8.5 
Диалоговое 
окно открытия 
файла изобра- 
жения 


Соб! 


54 сойзНис.Ьтр 


31 <Куте.Бтр 
(есбици.Бтр 


| Имя Файла |аепаЬтр 


Тип Файлов: 


Диалоговое т 
окно сохране- | Г анепа тр 
` 5 сы 
ния файла | бит 
ЕЯ соппис.Бгтр 
изображения 3 еаи тр 
| р; зкиме. Ьтр 
Я есНиву.6тр 


я = 


ип файла: все [“рд’.ред”.Ьтрхасо7. ет” лит 


а 


Свойства компонентов ОрепРасигеП1а1ог и ЗауеР1еагеПла- 
10 ничем не отличаются от свойств компонентов ОрепП1а1ой и 
ЗауеП1а1о7. Единственное отличие — заданное значение по 
умолчанию свойства Еег в ОрепР1е ге !а]о# и ЗауеР1ешге- 
01а1ох. В этих компонентах заданы следующие фильтры: 


А! (*{рд;*{ред;*.6Бтр;* со; .етй;,*.мит) * р; {ред;*.6тр;* со; 
* етй.* мит} 

УРЕС таде Ее (*|рд]} *1р9 

/РЕС тоде Ее (* {ред} * [ред 

Витар® (*.6 тр) *Бтр 

|соп$ (*.1со] *.1СО 

Епрапсед Меюй6е$ (*.етй * ет! 


Мей ез (*митй * уу 
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В этих фильтрах перечислены все типы графических файлов, 
с которыми может работать диалог. Так что вам остается уда- 
лить, если хотите, фильтры тех файлов, с которыми вы не хотите 
работать, добавить, может быть, фильтр «Все файл (*.*}» и перевес- 
ти на русский язык названия типов. 


8.3 Фрагменты диалогов — компоненты 
ОмуеСотБЬоВох, Втесогу Н$!Вох, 
ЕИегСотЬоВох, ЕНей$Вох и ОпесюогуОчНте 


Помимо законченных диалогов работы с файлами, в Ое]ры1 
имеется ряд компонентов, представляющих собой фрагменты 
диалогов: выпадающие списки дисков (драйверов) — ОмуеСот- 
ЪоВох и фильтров (масок) файлов — ЕегСошЪоВох, списки ка- 
талогов — Огесогу!Г а Вох и файлов — ЕПе!1$&Вох, дерево ка- 
талогов — Отгесогуди те. Внешний вид этих компонентов вы 
можете увидеть на рис. 8.7. Компоненты работы с файловой сис- 
темой облегчают вам создание собственных диалоговых окон, что 
нередко требуется. Например, вы можете захотеть включить в 
диалоговое окно отображение каких-то характеристик файлов 
(размера, даты создания ит.п.) или оперативный просмотр содер- 
жания текстовых файлов. Тогда вам очень пригодятся готовые 
компоненты работы с файлами. Правда, все они, кроме ПО1гесфо- 
гуОи те, предназначены в основном для Шер: 1 и в последую- 
щих версиях ОПОе|р!1 расположены на странице \У/1т 3.1 палитры 
компонентов. Это значит, что они не рекомендуются для 32-раз- 
рядных приложений. Но, во-первых, у вас остается компонент 
Огесогуди те. Кроме того, никто не запрещает вам все-таки 
использовать и остальные компоненты в любых приложениях 
Дер. И, наконец, если уж вы хотите четко следовать рекомен- 
дации не использовать первые четыре фрагмента диалогов в 


Компонен- | Ге! 


ты — фраг- | Е. “ВойапберрАВия 
менты 


диалогов 


Рис. 8.7 
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32-разрядных приложениях, вы можете разработать свои анало- 
гичные компоненты, используя обычный компонент СошБоВох. 

Начнем рассмотрение компонентов работы с файловой систе- 
мой с компонента ОчуеСотфФоВох — выпадающего списка дис- 
ков (драйверов). При размещении на форме этот компонент авто- 
матически отображает список имеющихся на компьютере дис- 
ков. Во время выполнения приложения вы можете прочитать 
имя выбранного пользователем диска в свойстве Омуе, а строку, 
содержащуюся в окне списка — в свойстве Техф. 

Свойство Тех Сазе задает регистр отображения: 4&еОррегСа- 
5е — в верхнем регистре, феГ.омегСазе — в нижнем. 

Связать компонент ОмуеСотБоВох со списком каталогов, 
отображаемых компонентом О1гесфогу!1${Вох, можно во время 
проектирования через свойство 9111$ компонента ОмуеСот5о- 
Вох. Это свойство может указывать на компонент типа Плгес$огу- 
115$Вох. Можно обеспечить связь этих двух типов компонентов и 
программно, включив в обработчик события ОпСВапее компо- 
нента ОмуеСошФоВох оператор 

21хессокуЪ1$ЕВох1 .Рглуе : =Орг1уеСотроВох1 .Пг1уе; 


Этот оператор задает имя диска, выбранное пользователем в 
компоненте ОчуеСотЬоВох1, свойству Омуе списка каталогов 
П1гесфогу!1 15 Вох1. 

Аналогичным оператором можно обеспечить связь компонен- 
та ОмуеСотБоВох с деревом каталогов и файлов в компоненте 
П1гесфогудци ше: 

ОР1гесбогуОче11пе1.Ргтуе : =рг1уеСотроВох1 .Ог1уе; 


Рассмотрим теперь выпадающий список фильтров — компо- 
нент Е№егСопфоВох. Его основние свойство — ЕЩег, которое 
задается так же, как в описанных ранее диалогах. К отдельным 
частям фильтра — тексту и маске, можно получить доступ через 
свойства Техф и Ма$К соответственно. Связь компонента со спис- 
ком файлов типа ТЕПеТ,1$ Вох можно установить, задав свойство 
ЕПеГ 15$. 

Компонент П1лгесвогуГ 1$ Вох отображает список каталогов ди- 
ска, заданного свойством Вмуе. Значение этого свойства можно 
установить программно во время выполнения. Как уже говори- 
лось выше, связь этого свойства с выбранным пользователем дис- 
ком в компоненте ОчуеСотБоВох устанавливается или програм- 
мно, или с помощью свойства О1гесфогу[ 1$ Вох компонента Он- 
уеСотБовВох. 

Связь списка каталогов с компонентом типа ТЕПеГ1$&Вох, 
отображающим список файлов, осуществляется с помощью свой- 
ства ЕИеТ,154. Можно также использовать результаты выбора по- 
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льзователем каталога, читая свойство Ойгесфогу в обработчике 
события ОпСпапее. 

С компонентом ПОлгесфогу[1$ Вох можно также связать метку 
типа ГаБе|. В этой метке будет отображаться путь к текущему 
каталогу. Если путь не умещается в метке, он автоматически ото- 
бражается в сокращенном виде (см. рис. 8.7) с помощью функ- 
ции Мтии1теМащте. Метка, отображающая каталог, указывается 
в свойстве ОшГаЪе]. 

Список файлов содержится в компоненте ЕЦ|еГл${Вох. Его 
свойства Омуе, Плгесфогу и МазК определяют соответственно 
диск, каталог и маску файлов. Эти свойства можно устанавли- 
вать программно или связывая описанным ранее способом ком- 
понент ЕПе!1${Вох с компонентами ОмуеСотЬоВох, Пйгесфогу- 
115Вох и ЕЩегСошБоВох. Свойство ЕПеТуре позволяет вклю- 
чать в список не все файлы, а только те, которые имеют соответ- 
ствующие атрибуты. Свойство ЕПеТуре представляет собой мно- 
жество, указывающее типы включаемых файлов. Элементы это- 


го множества могут иметь значения: НВеа4ОтШу — только для 
чтения, #Н1А4еп — невидимые, ЁЗуз4ет — системные, #Уош- 
те) — обозначения дисков, #ПОшесогу — каталоги, ЁАге- 


уе — архивные, Ё{Могта| — не имеющие особых атрибутов. 

Свойство ЭВом’С]урб$ разрешает или исключает показ пик- 
тограмм файлов (в примере рис. 8.7 это свойство = фгие). 

Свойство МиИЗеес+{ разрешает выбор нескольких файлов. 

Основное свойство, в котором можно прочитать имя выбран- 
ного пользователем файла — Е|еМате. 

Со списком файлов может быть связано окно редактирования 
ЕЦ, в котором отображается выбранный файл (см. окно над спи- 
ском файлов на рис. 8.7). На этот список указывает устанавлива- 
емое во время проектирования свойство ЕПеЕа\. 


Теперь рассмотрим компонент ПОйгесвкогуди те, содержащий 
дерево каталогов. В этом компоненте значение диска устанавли- 
вается свойством Омуе. Текущий каталог, выбранный пользова- 
телем, можно прочитать в свойстве О1гесфогу. Свойство Тех Сазе 
определяет стиль отображения имен каталогов: ГомегСазе — 
преобразование к нижнему регистру, %<ОррегСазе — к верхнему, 
$сА$15 — без преобразования (этот режим использован в примере 
рис. 8.7). Остальные свойства идентичны компоненту Оп апе, 
на основе которого построен данный пример. Вы можете найти 
исходный текст этого примера в каталоге ...\зоигсе\затр/ез. 
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8.4 Диалог выбора шрифта — 
компонент Ро! О1а09 


Компонент Еоп{01а]ох вызывает диалоговое окно выбора ат- 
рибутов шрифта, представленное на рис. 8.8. В нем пользователь 
может выбрать имя шрифта, его стиль (начертание), размер и 
другие атрибуты. 


Рис. 8.8 


Диалоговое окно 


Начертание Размер: 
6 6 | ры ия А И 
выбора атрибутов | М5 баз 5 [Обычный Е Г 
| 
| | М5 бей — Наклонный т. ИО Отмена ы. 
М5 бужетЕх Полужирный И 2 По 
Ч МТ Ехна Полужирный наклонный 114 НЕ 
Т МТНеменса Маном == 118 
И 5 Справка 
т МТНаеменса/Суййс Е 
| Реефио т 1 
> Атрибчты - — _ Образец — т: 


Е 9 . давьБоЯя 
’Г о Подчеркнутый . 

’ Цвет = 
ТПВВИИ Черный У] Набор символов: 


о __ [Кириллица ы 


ЗАНАНЯЯКИЯИЯЯНЯАЕЯЯЯНЯКАНАЯЯНАЯАЯНЯЯЯАИНИНИ НАЯ НАЯ НЯЯАНЯЯНАНИЯАЯНИЯ 


Г. Зачеркнутый 
| 
| 
| 
| 


ЗАЗАНАЗАЯНАЯЯАНИКИ 


Основное свойство компонента — Копё типа ТЕопё (см. раз- 
дел 3.1), в котором вы можете задать при желании начальные 
установки атрибутов шрифта и в котором вы можете прочесть 
значения атрибутов, выбранные пользователем в процессе диало- 
га. 

Свойства МахРоп{517е и МтЕоп{$12е устанавливают ограни- 
чения на максимальный и минимальный размеры шрифта. Если 
значения этих свойств равны 0 (по умолчанию), то никакие огра- 
ничения на размер не накладываются. Если же значения свойств 
заданы (обычно это целесообразно делать исходя из размеров 
компонента приложения, для которого выбирается шрифт), то в 
списке Размер диалогового окна (см. рис. 8.8) появляются только 
размеры, укладывающиеся в заданный диапазон. При попытке 
пользователя задать недопустимый размер ему будет выдано пре- 
дупреждение вида «Размер должен лежать в интервале ...» и выбор 
пользователя отменится.. Свойства МахРоп{$12е и Ми:Еоп{5$12е 
действуют только при включенной опции #А тиб те (см. ниже). 

Свойство Веу!1се определяет, из какого списка возможных 
шрифтов будет предложен выбор в диалоговом окне: Ё4Зегееп — 
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из списка экрана (по умолчанию), #АРгицег — из списка принте- 
ра, гАВо{ — из обоих. 
Свойство ОрИоп$ содержит множество опций: 


О О В оса 


гаАаАпзОщу Отображать только множество шрифтов символов 
\У!1пао\з, не отображать шрифтов со специальны- 
ми символами 


{4Арр!уВиЦИоп Отображать в диалоге кнопку Применить независи- 
мо от того, предусмотрен ли обработчик события 
ОпАрру | 

ГАЕЁЁ ес {$ Отображать в диалоге индикаторы специальных 


эффектов (подчеркивание и др.) и список Цвет 


гаАЕ1хеаРЦспОп]у Отображать только шрифты с постоянной шири- 
ной символов 


гаЕогсеГоп{Ех15& Позволять пользователю выбирать шрифты только 
из списка, запрещать ему вводить другие имена 


гаГлт 5 12е Разрешить использовать свойства МахРопё$17е и 
МтЕоп{$12е, ограничивающие размеры шрифта 


{аМоРасезе] Открывать диалоговое окно без предварительно 
установленного имени шрифта 


гаАМоОЕМЕот 5 Удалять из списка шрифтов шрифты ОЕМ. 


45 са]а ]еОшу Отображать только масштабируемые шрифты, 
удалять из списка не масштабируемые (шрифты 
51 тар) 


гаМоЗпи]аЙоп$ Отображать только шрифты и их начертания, на- 
прямую поддерживаемые файлами, не отображая 
шрифты, в которых жирный стиль и курсив син- 
тезируется 


га\№о$17е5е] Открывать диалоговое окно без предварительно 
установленного размера шрифта 


гаМо5 (уе е] Открывать диалоговое окно без предварительно 
установленного начертания шрифта 


гаМ№оУесфогРоп{$ Удалять из списка векторные шрифты (типа Во- 
тап или Всг!рё для \У/1149о\з 1.0) 


га5помНе!р Отображать в диалоговом окне кнопку Справка 
гаТгиеТуреОп1у —Предлагать в списке только шрифты ТгиеТуре 


га\УГузууй Предлагать в списке только шрифты, доступные и 
для экрана, и для принтера, удаляя из него аппа- 
ратно зависимые шрифты 
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По умолчанию все эти опции, кроме #4ЕЁесф$, отключены. 

Если установить опцию #4Арр!уВиЦоп, то при нажатии поль- 
зователем кнопки Применить возникает событие ОпАрруу, в обра- 
ботчике которого вы можете написать код, который применит 
выбранные пользователем атрибуты, не закрывая диалогового 
окна. 

Приведем примеры применения компонента Еоп@ПО1а]ог. 
Пусть ваше приложение включает окно редактирования Мепо1, 
шрифт в котором пользователь может выбирать командой меню 
Шрифт. Вы ввели в приложение компонент КопП]а10$, имя кото- 
рого по умолчанию Еоп 0 1а1о=1. Тогда обработчик команды 
Шрифт может иметь вид: 

1Е Гопе01а1о391.Ехесисе 

СРеп Мемо1 .РГопе.Азз1ап (Гоп*01а10491.Еопё); 

Приведенный оператор вызывает диалог выбора атрибутов 
шрифта и, если пользователь произвел выбор, то значения всех 
выбранных атрибутов, содержащиеся в свойстве Еоп Ла- 
1051.Еопё, присваиваются атрибутам окна редактирования, со- 
держащимся в свойстве Мепо1.Еопё. Шрифт в окне редактиро- 
вания немедленно изменится. 

Если вы установите в компоненте Еоп О1а1о71 опцию ЁААр- 
р1уВи Йоп, то можете написать обработчик события ОпАрр/у: 

Мето1 .Ропе.Азз1ап (ГопЕ01а1о091.ЕКоп®); 


Тогда пользователь может наблюдать изменения в окне Ме- 
то1, нажимая в диалоговом окне кнопку Применить и не преры- 
вая диалога. Это очень удобно, так как позволяет пользователю 
правильно подобрать атрибуты шрифта. 

Если в качестве окна редактирования в вашем приложении 
вы используете Вале ВЕай, то можете предоставить пользователю 
выбирать атрибуты шрифта для выделенного фрагмента текста 
или для вновь вводимого текста. Тогда выполнение команды 
меню Шрифт может осуществляться операторами: 

1Е Гопе)01а1оа1.Ехесибе Ебеп 

В1свЕа161.бе1Абег1Биаке$.Аз$1ап (ГопЕ)1а1о0о91.Гоп®); 

Вы можете разрешить пользователю изменять шрифт не толь- 
ко отдельных компонентов, но и всех компонентов и надписей на 
форме. Это осуществляется оператором: 

1Е Гоп®р1а1о91.Ехесиъе 

СВеп Ропе.Азз1ап (Гоп(01а1091.ЕопЕ); 

В этом операторе свойство Еопё без ссылки на компонент по- 

дразумевает шрифт формы. 
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8.5 Диалог выбора цвета — компонент 
СоогО!а1о9 


Компонент Со]огП1а]1ой вызывает диалоговое окно выбора цве- 
та, представленное на рис. 8.9. В нем пользователь может вы- 
брать цвет из базовой палитры или, нажав кнопку Определить 
цвет, раскрыть дополнительную панель (на рис. 8.9 она раскры- 
та), позволяющую синтезировать цвет, отличный от базовых. 
Синтезированный цвет можно добавить кнопкой Добовить в набор 
в палитру дополнительных цветов на левой панели и использо- 
вать его в дальнейшем. 


Рис. 8.9 
Диалоговое окно 
выбора цвета 


| о п вета: __ . 
ЕТЕЕЕЕЕЕ. ‚1 
минивен иа Е 


Е о Контраст. |240 _ _ Зеленый |128 
о 2 и _ Яркость [90 


_ обавить в набор — 


Основное свойство компонента Со]огО1а1о=х — Со]ог. Это свой- 
ство соответствует тому цвету, который выбрал в диалоге пользо- 
ватель. Если при вызове диалога желательно установить некото- 
рое начальное приближение цвета, это можно сделать, установив 
Со]ог предварительно во время проектирования или программно. 

Свойство Сиз&отСо]ог$ типа Т5#1т$$ позволяет задать заказ- 
ные цвета дополнительной палитры. Каждый цвет определяется 
строкой вида 

<Имя цвета>=<шестнадцатеричное представление цвета>; 

Имена цветов задаются от Со]огА (первый цвет) до Со]огР 
(тестнадцатый, последний). Например, строка 

Со1о0огА=808022 
задает первый заказной цвет. При задании цвета 2 младших раз- 
ряда описывают интенсивность красного цвета, следующие 2 — 
зеленого, старшие — синего. 

Свойство ОрНоп$ содержит множество следующих опций: 
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р ое В ВОЛЕ ОЛ ЗЛА. С а В О А о аби 
саРиПОреп = ТОбразеаь сразу при открытии диалогового 
окна панель определения заказных цветов 


саРгеуеп ЕоПОреп Запретить появление в диалоговом окне кнопки 
Определить цвет, так что пользователь не сможет 
определять новые цвета 


саЗПомНер Добавить в диалоговое окно кнопку Справка 


сЧЗопаСо]ог Указать \М/1п4о\з использовать сплошной цвет, 
ближайший к выбранному 
(это обедняет палитру) 


сЧАпуСо]ог Разрешать пользователю выбирать любые не 
сплошные цвета (такие цвета могут быть не ров- 
ными) 


По умолчанию все опции выключены. 

Приведем пример применения компонента Со]огПО1а]1ой. Если 
вы хотите, чтобы пользователь мог задать цвет какого-то объек- 
та, например, цвет фона компонента Мето1, то это можно реали- 
зовать оператором 


ТЕ Со1ог0О1а]о91.Ехесисе ЕБеп 
Мепо1.Со1ог:=Со1о0ог01а1091.Со1ог; 


8.6 Диалоги печати и установки принтера — 
компоненты Рип ед и РитегЗеор ЮЗ 


Компонент Рип Иа!“ вызывает диалоговое окно печати, 
представленное на рис. 8.10. В нем пользователь может выбрать 
принтер и установить его свойства, указать число копий и после- 


Рис. 8.10 


Диалоговое окно на- . - ы : — ие а На —_ о : 


стройки печати ° [Р Гаведа я ра | т] 


.. ‚Состояние: | Готов г и ет 
Тип: ве в 
° Порт. ЕР: и 3 
: Заметки: _ Г` Печать в файл 


_@ обеещь 


С Сань с Ро м тив — 


а Выделенный орагнент 
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довательность их печати, печатать в файл или непосредственно 
на принтер, выбрать печатаемые страницы или печатать только 
выделенный фрагмент. 

Компонент Рг!и {0 1а]1ох не осуществляет печать. Он только по- 
зволяет пользователю задать атрибуты печати. А сама печать 
должна осуществляться программно с помощью объекта Ргифег 
или иным путем (о способах печати см. раздел 4.7). 

Рассмотренные ранее диалоговые компоненты возвращали одно 
свойство — имя файла, цвет, или один объект — Еопф, содержа- 
щий множество свойств. В отличие от них компонент Рип Лао 
возвращает ряд свойств, характеризующих выбранные пользова- 
телем установки. Это следующие свойства: 


`РЕнЦКапее ` Показывает выбранную п пользователем радиокнопку из 
| группы Печатать: рргАПРахе$ — выбрана кнопка Все 
страницы, ргЭ@еесЯоп — выбрана кнопка 
Страницы с ... по ..., ргРавеМитз — выбрана кнопка 
Страницы 


ЕготРаге — Показывает установленную пользователем начальную 
страницу в окне Страницы с ... по ... 


ТоРаре Показывает установленную пользователем конечную 
страницу в окне Страницы с ... по ... 


Риги ТоЕЦе Показывает, выбран ли пользователем индикатор Печать 


в файл 
Сор!ез$ Показывает установленное пользователем число копий 
СоПаёе Показывает, выбран ли пользователем индикатор Разо- 
брать 


Перед вызовом диалога желательно определить, сколько стра- 
ниц в печатаемом тексте, и задать параметры МахРаге и МтРа- 
хе — максимальный и минимальный номера страниц. В против- 
ном случае пользователю в диалоговом окне не будет доступна 
кнопка Страницы с... по .... Кроме того следует определить множе- 
ство опций в свойстве ОрНоп$: 


`рог1заергийТоЕНе Запретить д доступ к индикатору У Печать в файл. 
Эта опция работает только при включенной 


опции роРги ТоЕПе 


роНер Отображать в диалоговом окне кнопку Справ- 
ка. Опция может не работать для некоторых 
версий У/1п4о\з 95/98 
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роРагеМитз Сделать доступной радиокнопку Страницы, по- 
зволяющую пользователю задавать диапазон 
печатаемых страниц 


роРгшёТоЕЦе Отображать в диалоговом окне кнопку Печать в 
файл 
роз@аес Йоп Сделать доступной кнопку Выделение, позволя- 


ющую пользователю печатать только выделен- 
ный текст | 


ро\Уагпшя Выдавать замечания, если пользователь пыта- 
ется послать задачу на неустановленный при- 
нтер 


Теперь остановимся на компоненте Ргифцег5еирП1а]10ой, вы- 
зывающем диалоговое окно установки принтера, представленное 
на рис. 8.11. Это единственный диалоговый компонент, не имею- 
щий никаких специфических свойств, которые надо было бы 
устанавливать или читать. Диалог выполняет операции по уста- 
новке принтера, на котором будет производиться печать, и зада- 
нии его свойств. Этот диалог не возвращает никаких параметров. 


Рис. 8.11 | 
Диалоговое ОКНО | ‚ Принтер - 
установки принтера | _ 
| 
| 
| 


‚ Состояние: Готов 
ТИ НР ГаземеЕ БЕ (РЕВ) _ 
Порт: ЕРТЕ 

Заметки: 


” : ах 
Размер: |44 [210 х 297 мм) * Книжная 


р 
з = 
‹ 


Е > . 1 — = 
Подача: Магазин подачи бумаги х Альбомная 


Г 
7< 


Этыенз 


ЕНИСЕЯ 


8.7 Диалоги поиска и замены текста — 
компоненты ЕтаАб!аюод и Верасе !<очаз 


Компоненты ЕтаО1а1ой и ВКер!асе 1а1о:, вызывающие диа- 
логи поиска и замены фрагментов текста (рис. 8.12 и 8.13), очень 
похожи и имеют одинаковые свойства, кроме одного, задающего 
заменяющий текст в компоненте Кер|асеП1а]ох. Такое сходство 


9. Заказ 4827 
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не удивительно, поскольку Кер!асеП1а1о= — производный класс 
от Ета О1а]10Р. 


Рис. 8.12 
Диалоговое окно поиска 
фрагмента текста 


Рис. 8.13 
Диалоговое окно замены 
фрагмента текста 


Зе сосок О О а 
Текст, заданный пользователем для поиска или заме 
ны. Программно может быть установлен как началь- 
ное значение, предлагаемое пользователю 


Вер!асеТехё Только в компоненте Кер]асе 1 а]ох — текст, который 
должен заменять ЕшАТехё 


Роз1 оп Позиция левого верхнего угла диалогового окна, за- 
данная типом ТРошф — записью, содержащей поля Х 
(экранная координата по горизонтали) и У (экранная 
координата по вертикали) 


Гей Координата левого края диалогового окна, то же, что 
Роз! 10п.Х | 
Тор Координата верхнего края диалогового окна, то же, 


что Роз 1оп.У 


Орйоп$ Множество опций 


Последний параметр Орйоп$ — может содержать следующие 
свойства: 
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01а ]еМафеВСазе 


гО15за Ле Орбо\/п 


г 01а е\Во]е\Уог4а 


гг Оо\уп 


гЕапаМ№ ехё 


{г Н14еМа& с Сазе 
гг Нае\Во!е\У\ог4 
г Н14еОрО)о\мп 


{г МафсЬСазе 


гВер]асе 


гВер!асеАП 


гЭвомНер 


г \По]е\Уога 


Делает недоступным индикатор С учетом регист-. 
ра в диалоговом окне 


Делает недоступными в диалоговом окне кноп- 
ки Вверх и Вниз группы Направление, определя- 
ющие направление поиска 


Делает недоступным индикатор Только слово це- 
ликом в диалоговом окне 


Выбирает кнопку Вниз группы Направление при 
открытии диалогового окна. Если эта опция не 
установлена, то выбирается кнопка Вверх 


Эта опция включается автоматически, когда 
пользователь в диалоговом окне щелкает на 
кнопке Найти далее, и выключается при закры- 
тии диалога 


Удаляет индикатор С учетом регистра из диало- 
гового окна 


Удаляет индикатор Только слово целиком из диа- 
логового окна 


Удаляет кнопки Вверх и Вниз из диалогового 
окна 


Этот флаг включается и выключается, если по- 
льзователь включает и выключает опцию С 
учетом регистра в диалоговом окне. Можно уста- 
новить эту опцию по умолчанию во время про- 
ектирования, чтобы при открытии диалога она 
была включена 


Применяется только для Вер!асеП1а]1ог. Этот 
флаг устанавливается системой, чтобы пока- 
зать, что текущее (и только текущее) найден- 
ное значение Е1таТех& должно быть заменено 
значением Вер]асеТех& 


Применяется только для Кер!асеП1а]1ог. Этот 
флаг устанавливается системой, чтобы пока- 
зать, что все найденные значения ЕлтаАТехё дол- 
жны быть заменены значениями Вер]асеТех& 


Задает отображение кнопки Справка в диалого- 
вом окне 


Этот флаг включается и выключается, если по- 
льзователь включает и выключает опцию Толь- 
ко слово целиком в диалоговом окне. Можно 
установить эту опцию по умолчанию во время 
проектирования, чтобы при открытии диалога 
она была включена 
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Сами по себе компоненты Ет@аП1а]ох и Вер1асеП!а1ох не осу- 
ществляют ни поиска, ни замены. Они только обеспечивают ин- 
терфейс с пользователем. А поиск и замену надо осуществлять 
программно. Для этого можно пользоваться событием ОпЕ1т@, 
происходящим, когда пользователь нажал в диалоге кнопку Най- 
ти далее, и событием ОпВер[асе, возникающим, если пользова- 
тель нажал кнопку Заменить или Заменить все. В событии ОпВер- 
]асе узнать, какую именно кнопку нажал пользователь, можно 
по значениям флагов #гВер[асе и йВер]асе АП. 

Поиск заданного фрагмента легко проводить, пользуясь функ- 
цией ОЪ]есф Разса! Ро$, которая определена в модуле Зуз4ет сле- 
дующим образом: 

Еопсе1оп Ро$(Зир5етг: 5зег1лпа; 5: $6г1па)}: Вубе; 
где 5 — строка, в которой ищется фрагмент текста, а Зиг — 
искомый фрагмент. Функция возвращает позицию первого сим- 
вола первого вхождения искомого фрагмента в строку. Если 
510$: в 5 не найден, возвращается 0. 

Для организации поиска нам потребуется еще две функции: 
Сору и Ап5ШомегСазе. Первая из них определена как: 

Еопсе1оп Сору(5: зег1па; Тпаех, Соипе: Тпеедег): эзЕг1па; 


Она возвращает фрагмент строки 5, начинающийся с позиции 
[14ех и содержащий число символов, не превышающее Соипф. 

Функция АпзШомегСазе, определенная как 

Еапсе1оп Ап5$1ГомегСазе (соп5Е $5: 56г1па): зег1па; 


возвращает строку символов 5, переведенную в нижний регистр. 

Теперь мы можем рассмотреть пример организации поиска. 
Пусть в вашем приложении имеется компонент Мето] и при вы- 
боре раздела меню МЕЧ вы хотите организовать поиск в тексте, 
содержащемся в Мето1. Для упрощения задачи исключим оп- 
цию цоиска. только целых слов и опцию поиска вверх от положе- 
ния курсора. = 

Программа, реализующая поиск, может иметь следующий 
ВИД: 

уаг $Роз; Злкедех; 


ртосеаиге ТРОЕ . МЕЗОаСЛ1 СК (бепаех: ТОБ]ес®); 
Беа1т 
{запоминание позиции курсора} 
ЗРо$ : =Мемо1 .бе15$аге;. 
и1ЕН Р1па01а1о491 ао Беа1лп 
{начальное значение текста поиска -— текст, 
выделенный в Мепо] } 
Е1паТехё: =Мемо1 .5бе1Техе; 
{позиционирование окна диалога внизу Мепо1} 
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Ро51Е1оп:=Ро1п® (РГогм1.ГеЕе,ЕГогм1 .Тор+ 
Мето1.Тор+Мето1 .Не1аве); 

{удаление из диалога кнопок «Вверх», «Вниз», 
«Только слово целиком» } 
ОрЕ1опз : =ОрЕ1оп$ + [ЕхгН1Ае0рромп, ЕгН1ае\Но1еЙога]; 
{ выполнение} 
Ехесисе; 

епа; 

епа; 


ргосеаиге ТЁГогп1.Е1п901а1о0о91Е1па (бепаег: ТОБ}ес®); 
реа1п 
м1 Р1па01а1о91 Чо Бед1п 
1Е Е’хМаесЬСазе 1п ОрЕ1оп$ 
{поиск с учетом регистра} 
сРрел Мемо1 .5е15сагё: =Ро$ (Р1лпаТехе, 
Сору (Мето1 .Г1пез.Техе, $Ро$+1, 
Тепаей (Метмо1.Ъ1пе$.Тех®)))+5роз-1 
{поиск без учета регистра} 
е1зе Мето1.5е15тагф : =Ро$ (Ап$1ГомегСазе (Е1паТехе), 
Ап51ГомегСазе (Сору (Мето1 .Ъ1пе$.Техе, $Ро$+1, 
Гепаев (Мето1 .11пе$.Техе))))+5$ро$-1; 
1Е Мето]1.5е15$аг®е>=броз 
сВеп Бед1п 
{выделение найденного текста} 
Мето1 .5е1ЪепаеВ : =Бепаей (Р1паТех®); 
{изменение начальной позиции поиска} 
ЗРо5:=Мемо1 .5е15$саге+Мемто1.5е1Ъепаев+1; 
епа 
е1зе 
1Е Меззадер\1ча ( 
'Текст "'+Е1паТехе+'" не найден. 
Продолжать диалог?', 
пеСопЕ1гма®1оп, моУезМ№оСапсе]1, 0) <> шгУез 
сВеп С1озер1а1од; 
епа; 
Мето1 . зе РГосиз$; 

епа; 

В программе вводится переменная ЭРо$, сохраняющая пози- 
цию, начиная с которой надо проводить поиск. 

Процедура МЕшаСПсК вызывает диалог, процедура 
ЕтаО!а]о21Е1щ14 обеспечивает поиск с учетом или без учета реги- 
стра в зависимости от флага #гМа&сЬСазе. После нахождения 
очередного вхождения искомого текста этот текст выделяется в 
окне Мето1 и управление передается этому окну редактирова- 
ния. Затем при нажатии пользователем в диалоговом окне кноп- 
ки Найти далее, поиск продолжается в оставшейся части текста. 
Если искомый текст не найден, делается запрос пользователю о 


‹‹ 
х 
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продолжении диалога. Если пользователь не ответил на этот за- 
прос положительно, то диалог закрывается методом С1озеП1а1юг. 

В дополнение к приведенному тексту полезно в обработчики 
событий ОпСПеК и ОпКеуОр компонента Мето1 ввести операто- 
ры 

ЗРоз:=Мето]1 .5е15$агЕ; 

Это позволяет пользователю во время диалога изменить поло- 
жение курсора в окне Мето1. Это новое положение сохранится в 
переменной 5Ро$ и будет использовано при продолжении поиска. 

При реализации команды Заменить приведенные выше проце- 
дуры можно оставить теми же самыми, заменив в них Ета а- 
1021 на Вер1асеБ!а]о51. Дополнительно можно написать проце- 
дуру обработки события ОпВер1асе компонента Вер!асеП1а]1о2>1: 

ргосеаиге ТГоги1.Вер1асер1а1о31Кер1асе (бепаег: ТОБ]ес®); 

Бед1п 

1Е Мето1.5е]1Техе<>'' 

среп Мемо1 .5е1Техе : =Вер1асер1а1о0о31.Кер1асеТех%; 
1Е ЕгВер1асеА11 1п Вер1асер1а1о91.Оре1оп5$ 

Реп Кер1асер1а1оч1ЁГ1па (5е1Е); 

епа; 

Этот код производит замену выделенного текста и, если поль- 
зователь нажал кнопку Заменить все, то продолжается поиск вы- 
зовом уже имеющейся процедуры поиска ВКер!асеП!1а1о51Е1т9. 
Если же пользователь нажал кнопку Заменить, то производится 
только одна замена и для продолжения поиска пользователь дол- 
жен нажать кнопку Найти далее. 


Компоненты 
организации 
управления 
приложением 


9.1 Общая характеристика 


Имеется несколько компонентов, которые сами по себе не вы- 
полняют никаких действий, но помогают организовать взаимо- 
действие компонентов в приложении и обмен информацией меж- 
ду приложениями. Это компоненты, представленные в табли- 
це 9.1. Компоненты АсНопГ.1$ и Ппабе[!156 организуют управле- 
ние внутри приложения и позволяют сделать его код более чет- 
ким и понятным, отвечающим принципам объектно-ориентиро- 
ванного программирования. 

Компоненты ОГЕСошатшег, РРЕСПет{Сопу, ООЕСПеп+ вет и 
ТрОЕЗегуегЦет организуют взаимодействие одновременно вы- 
полняемых приложений по двум различным технологиям: ОБЕ и 
ОЕ. Вопросы взаимодействия приложений требуют разверну- 
тых пояснений, выходящих за рамки данной книги. Поэтому 
компоненты, связанные с технологиями ОБЕ и ОПЕ, рассматри- 
ваться далее не будут. 

К компонентам, организующим управление приложением, 
можно также отнести объекты АррИсаНоп — приложение и Эсге- 
еп — экран. Эти объекты отсутствуют в палитре компонентов, но 
всегда создаются автоматически в каждом приложении. Некото- 
рые характеристики этих объектов также будут рассмотрены в 
данной главе. 


Таблица 9.1. Компоненты организации управления 
приложением 


Пикто- Компонент Страница | _ Описание _ 
грамма 
| Ас#опГ1$+4 Запаага Обеспечивает диспетчериза- 
(список событий) цию событий компонентов 


ГпарфеТ. 1$ Предназначен для работы 

(список изображе- со списками изображений 

ний) одинакового размера в 
меню, инструментальных 
панелях и т.п. 
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Пикто- | — Компонент Страница Описание 
АррИсайопЕует$ |АдаНопа! |Перехватывает события 
(события приложе- приложения 
ния) 


ОГЕСощатшег зузет Используется при созда- 
(контейнер ОГЕ) нии области клиента для 
объекта ОЕ 


Используется клиентом 
ОПЕ для организации диа- 
лога с сервером ООЕ 


ОРЕСПетСопу 
(диалог с сервером 
ОЕ) 


ОБЕСПеп {ет 
(данные, передавае- 
мые серверу ООЕ) 


Используется для опреде- 

ления данных клиента, пе- 
редаваемых в диалоге сер- 
веру РОЕ 


Используется для опреде- 
ления данных сервера, пе- 
редаваемых клиенту ООЕ 
в течение диалога 


ТРРЕ$егуегЦет 
(данные, передавае- 
мые клиенту ООЕ) 


9.2 Диспетчеризация событий — 
компоненты, связанные с АсНопЦ$1 


Начиная с Ое]рЬ! 4 появился инструментарий, который, не до- 
бавляя никаких принципиально новых возможностей, позволяет 
систематизировать и упорядочить разработку объектно-ориенти- 
рованных приложений. К тому же грамотное его использование 
позволяет сэкономить немало времени при проектировании. Для 
организации диспетчерезации событий введены следующие по- 
нятия. 

Действие (ас1оп) — реализация некоторого поведения, явля- 
ющегося реакцией на поступок пользователя, такой, как щелчок 
на кнопке или на разделе меню — инициаторе действия. Разрабо- 
тан класс ТАсИоп и ряд его наследников, реализующих многие 
стандартные действия, характерные для приложений \/1114о0\$. 

Список действий — компонент типа АсНоп[!1$%, содержащий 
предусмотренные в приложении действия. Это интерфейс разра- 
ботчика, упорядочивающий его работу с действиями в процессе 
проектирования. 

Редактор связей — объект типа ТАсНопГаюК, который под- 
держивает связь между действиями и инициаторами действий. 
Редактор связей определяет, какое действие должно выполнять- 
ся для данного инициатора. 
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Цель действия — объект, в котором отражается результат 
действия. Это может быть окно отображения или редактирова- 
ния текста, набор данных и т.п. 

В начале проектирования приложения разработчик должен 
представить себе список тех действий, которые может осуществ- 
лять пользователь. Конечно, в процессе проектирования этот 
список будет пополняться и изменяться, но некоторое начальное 
приближение очень полезно продумать заранее. Практическая 
реализация составленного вами списка действий может начина- 
ться с переноса на проектируемую форму невизуального компо- 
нента Ас#0оп1Т,1$&, расположенного на странице библиотеки ЗУ!юп- 
ага. Сделав на этом компоненте двойной щелчок, вы попадаете в 
редактор действий (рис. 9.1), позволяющий вводить и упорядо- 
чивать действия. 


Рис. 9.1 
Окно редактора действий 
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Щелчок правой кнопкой мыши или щелчок на маленькой 
кнопочке со стрелкой вниз правее первой быстрой кнопки окна 
редактирования позволит вам выбрать одну из команд: Ме\ми Асн- 
оп (новое действие) или Ме\уи Уопаага АснНоп... (новое стандартное 
действие). Первая из них относится к вводу нового действия лю- 
бого типа. По умолчанию эти действия будут получать имена Ас- 
ЯЙоп1, Асйоп2 и т.д. Вторая команда открывает окно (рис. 9.2), в 
котором вы можете выбрать необходимое вам стандартное дейст- 
вие (или сразу несколько действий). После этого в правом окне 
(АсНоп$) редактора появятся имена выбранных действий, а в ле- 
вом (Соедопе$) — категории действий. 

Каждое действие, которое вы внесли в список — это объект 
типа ТАеНоп для нестандартных действий или других производ- 
ных типов для стандартных. Выбрав в окнах редактора ту или 
иную категорию или [А!АсНоп$] (все категории), а в правом — 
конкретное действие, вы можете увидеть в Инспекторе Объектов 
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Рис. 9.2 
Окно выбора стандартных 
действий 
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его свойства и события. Вы можете установить свойство Мате 
(имя) — оно появится в правом окне редактора свойств и будет в 
дальнейшем фигурировать в заголовках обработчиков событий. 
Можете также установить надпись (СарНоп), которая далее будет 
появляться в инициаторах действия — кнопках, разделах меню 
и т.д. Можете задать быстрые клавиши (ЗвогСи®), надписи на 
ярлычках подсказок и в строке состояний (Н1т®), идентификатор 
темы контекстной справки (НерСощех{) и другие обычные для 
многих компонентов свойства. 

Можно для каждого или некоторых действий указать свойст- 
во Гтабет4ех, которое является индексом (начиная с 0) изобра- 
жения, соответствующего данному действию в отдельном компо- 
ненте списка изображений ПтареГ!л$% (см. раздел 9.3). Этот ин- 
декс передастся в дальнейшем компонентам, связанным с дан- 
ным событием — разделам меню, кнопкам. Если в свойстве Пта- 
ге5 компонента АсйопТ$$ указать имя списка, размещенного на 
форме и заполненного изображениями, то эти изображения поя- 
вятся также в окне редактора действий (рис. 9.1). 

Свойство Саёегогу (категория) не имеет отношения к выпол- 
нению приложения. Задание категории просто позволяет в про- 
цессе проектирования сгруппировать действия по их назначе- 
нию. Вы можете для каждого действия выбрать категорию из вы- 
падающего списка, или написать имя новой категории и отнести 
к ней какие-то действия. Например, на рис. 9.1 видна введенная 
пользователем категория Файлы, к которой отнесены действия, 
связанные с меню Файл. 
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На странице событий Инспектора Объектов для каждого дей- 
ствия определено три события: ОпЕхесще, ОпОрда{е и ОпНщё. 

Событие ОпЕхесще возникает в момент, когда пользователь 
инициализировал действие, например, щелкнув на компоненте 
(разделе меню, кнопке), связанном с данным действием. Обра- 
ботчик этого события должен содержать процедуру, реализую- 
щую данное действие. Например, обработчик события ОпЕхесще 
действия Ех может в простейшем случае иметь вид 

ргоседиге ТГогм1.Ех1Ехесите (бепаег: ТОБ)ес®); 

Бед1п 

С1о5е; 

епа; 

а в более сложных случаях может содержать проверку возможно- 
сти закрыть приложение, запросы пользователю и т.д. Одним из 
преимуществ использования действий является то, что заголов- 
ки обработчиков приобретают осмысленный характер и код ста- 
новится более прозрачным. Действительно, гораздо понятнее за- 
головок ЕхЦЕхесще, чем, например, ВиНоп7СПеК или №14АСПсеК 
(попробуйте найти в вашем большом приложении, где эта кнопка 
Во Йоп? или раздел меню №14). В результате вы избавляетесь от 
необходимости давать осмысленные имена кнопкам и разделам 
меню, т.е. облегчаете свою работу с компонентами. 

Событие ОпОрд4афе периодически возникает в промежутках 
между действиями. Возникновение этих событий прекращается 
только во время реализации события или во время, когда пользо- 
ватель ничего не делает и компьютер находится в состоянии ожи- 
дания действий. Обработчик события ОпОр4айе может содер- 
жать какие-то настройки, подготовку ожидаемых дальнейших 
действий или выполнение каких-то фоновых операций. 

Событие ОпНи\ возникает в момент, когда на экране отобра- 
жается ярлычок подсказки в результате того, что пользователь 
задержал курсор мыши над компонентом, инициализирующим 
событие. 

Наличие в объекте действия событий ОпОр4ае и ОпНт+ обо- 
гагцает ваши возможности по проектированию приложения. Без 
этого объекта подобные события отсутствуют и их при необходи- 
мости приходится моделировать более сложными приемами. 

Связь объектов действий с конкретными инициализаторами 
действий — управляющими элементами типа кнопок, разделов 
меню ит.д., осуществляется через свойство Асейоп, имеющееся у 
всех управляющих элементов. Поместите на вашу форму кноп- 
ку, и вы увидите в Инспекторе Объектов это свойство. Раскройте 
его выпадающий список и выберите из него действие, которое 
вами было предварительно описано. Вы сможете заметить, что 


2... 
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после этого в кнопку перенесутся такие свойства объекта дейст- 
вия, как СарНоп, Ни и др., и что в ее событие ОпСПсК подста- 
вится обработчик, предусмотренный вами для данного действия. 
Если далее вы введете в приложение меню с разделом, соответст- 
вующим тому же действию, и укажете в нем то же значение свой- 
ства АсНоп, то свойства и обработчики событий объекта дейст- 
вия будут перенесены и на этот раздел меню. Вам не придется по- 
вторно задавать значение Нтф, Сарйоп и др. 

Подобная связь между свойствами объекта действия и свойст- 
вами управляющих элементов выполняется классом ТАсйоп- 
ТлюК и его наследниками. Передаются в компоненты такие свой- 
ства действия, как СарИоп, СвескКеа, Епа Мед, НерСощехё, 
Ншф, Ппазе тех, ЗВогСи&, У1$1Ше. Впрочем, в любом компо- 
ненте разработчик может изменить переданное в него свойство. 
Обратной связи ТАсИоп! К с компонентами нет, так что эти из- 
менения будут локальными и не отразятся на других компонен- 
тах. Если же требуется изменить свойства всех связанных с од- 
ним действием компонентов, надо изменять свойство объекта 
действия. Это облегчает программное управление компонентами, 
связанными с одним и тем же действием. Например, если в ка- 
кой-то момент вам надо сделать недоступными (или, наоборот, 
доступными) два компонента — кнопку ВиЙоп3 и раздел меню 
№, связанные с одним событием (назовем его объект Оо), то при 
отсутствии централизованной диспетчеризации событий через 
Ас{0оп[15{ вам пришлось бы писать два оператора: 

Вис оп3.Епаф1еа := Еа15е; 

№ .Епаб1еа := Еа1зе; 

а при наличии объекта Во — всего один: 

Ро.Епар1еа := Еа15е; 


Дело не только в экономии кода, но и в его прозрачности, по- 
нятности его как для вас самих, так и для тех, кому придется, 
может быть, в дальнейшем сопровождать ваше приложение. 


9.3 Список изображений — компонент 
[тадеы$ 


Компонент Ппабе{1$% представляет собой набор изображений 
одинаковых размеров, на которые можно ссылаться по индек- 
сам, начинающимся с 0. Во многих ‘рассмотренных ранее компо- 
нентах (меню, списках и др.) встречались свойства, представляю- 
щие собой ссылки на компонент Ппаге{1$%. Этот компонент по- 
зволяет организовать эффективное и экономное управления мно- 
жеством пиктограмм и битовых матриц. Он может включать в 
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себя монохромные битовые матрицы, содержащие маски для ото- 
бражения прозрачности рисуемых изображений. 

Изображения в компонент ТПОпайе[1$& могут быть загружены 
в процессе проектирования с помощью редактора списков изоб- 
ражений. Окно редактора, представленное на рис. 9.3, вызывает- 
ся двойным щелчком на компоненте ТГпайеГ.15{ или щелчком 
правой кнопки мыши и выбором команды контекстного меню 
|падеЦз{! ЕаНог. 


Рис. 9.3 

Окно редактора списков изоб- — Зевс - — 

ражений | а ти о 
_ С ста . 


В окне редактора списков изображений вы можете добавить в 
списки изображения, пользуясь кнопкой Ада, удалить изображе- 
ние из списка кнопкой ШВеае, очистить весь список кнопкой Се- 
аг. При добавлении изображения в список открывается обычное 
окно открытия файлов изображений, в котором вы можете вы- 
брать интересующий вас файл. Только учтите, что размер всех 
изображений в списке должен быть одинаковым. Как правило, 
это размер, используемый для пиктограмм в меню, списках, 
кнопках. При добавлении в список изображений для кнопок 
надо иметь в виду, что они часто содержат не одно, а два и более 
изображений (см. раздел 5.2). В этих случаях при попытке доба- 
вить изображение задается вопрос: «Витар Чтепзюп$ Гог... аге аге- ` 
сфег 1пеп тадей$! офитепзюоп$. Зерагсие тю ... зерагае Бйтарз®» (Раз- 
мерность изображения ... больше размерности списка. Разделить 
на... отдельных битовых матрицы?). Если вы ответите отрицате- 
льно, то все изображения уменьшатся в горизонтальном размере 
и лягут как одно изображение. Использовать его в дальнейшем 
будет невозможно. Поэтому на заданный вопрос надо отвечать по- 
ложительно. Тогда загружаемая битовая матрица автоматически 
разделится на отдельные изображения и потом вы можете удалить 
те из них, которые вам не нужны, кнопкой Оеее. 

Как видно из рис. 9.3, каждое загруженное в список изобра- 
жение получает индекс. Именно на эти индексы впоследствии вы 
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можете ссылаться в соответствующих свойствах разделов меню, 
списков, кнопок и т.д., когда вам надо загрузить в них то или 
иное изображение. Изменить последовательность изображений в 
списке вы можете просто перетащив изображение мышью на но- 
вое место. 

В редакторе списков изображений вы можете, выделив то или 
иное изображение, установить его свойства: Тгапзрагет Соог и Н! 
Соог. Но это можно делать только в том сеансе работы с редакто- 
ром списков изображений, в котором загружено данное изобра- 
жение. Для изображений, загруженных в предыдущих сеансах, 
изменение этих свойств невозможно. 

Свойство Тгапзрагепт! Соог определяет цвет, который использу- 
ется в маске для прозрачного рисования изображения. По умол- 
чанию это цвет левого нижнего пикселя изображения. Для пик- 
тограмм данное свойство устанавливается в < Мопе, поскольку 
пиктограммы уже маскированы. 

Свойство [|| Со|ог определяет цвет, используемый для заполне- 
ния пустого пространства при перемещении и центрировании 
изображения. Для пиктограмм данное свойство устанавливается 
в © Мопе. | 

Группа радиокнопок ОрНоп$ определяет способ размещения 
изображения битовой матрицы с размерами, не соответствующи- 
ми размерам, принятым в списке: 


РЯ ОО ВО Е И 
Сгор Отображается часть изображения, помещающаяся в раз- 
мер списка, начиная с левого верхнего угла 


ЭЗ+гесв — Размеры изображения изменяются, становясь равными 
| размерам списка. При этом возможны искажения 


Сетег Изображение центрируется, а если его размер больше раз- 
мера списка, то не помещающиеся области отсекаются 


Теперь рассмотрим основные свойства ТПтабеГ 1$: 


Свойство Описание 


ее Гпфесег Высота изображений в списке 


УПЧ Ширина изображений в списке 


| АПосВу |Пуебег Определяет количество изображений, на кото- | 
рое увеличивается список для добавления но- 
| 


ы 


вых изображений 


Соипё [ерег Определяет число изображений в списке. 
Свойство только для чтения | 


(= 
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Остальные свойства определяют цвета и способы рисования 
изображения. | 


9.4 Приложение — компонент 
АррйсаНопЕует5 и объект АррИсаНоп 


В каждом приложении автоматически создается объект АррИ- 
сайоп типа ТАррИсайоп — приложение. Этот компонент отсут- 
ствует в палитре библиотеки, вероятно, только потому, что он 
всегда один в приложении. АррИсаНоп имеет ряд свойств, мето- 
дов, событий, характеризующих приложение в целом. 

Рассмотрим сначала некоторые свойства АррИсайоп. Булево 
свойство Асйуе (только для чтения) характеризует активность 
приложения. Оно равно фгие, если форма приложения находится 
в фокусе. Если же пользователь переключился на работу с дру- 
гим приложением, свойство Асйуе равно #а[е. 

Свойство ЕхеМаше является строкой, содержащей имя вы- 
полняемого файла с полным путем к нему. Это свойство удобно 
использовать, чтобы определить каталог, из которого запущено 
приложение и который может содержать другие файлы (настрой- 
ки, документы, базы данных ит.п.), связанные с приложением. 
Выражение Ехёгас ЕПеРа(АррИсайоп.ЕхеМате) дает этот ка- 
талог. Обычно свойство ЕхеМате тождественно функции Ра- 
гат3#`(0), возвращающей нулевой параметр командной стро- 
ки — имя файла с путем. 

Свойство Т1Ще определяет строку, которая появляется около 
пиктограммы свернутого приложения. Если это свойство не из- 
меняется во время выполнения, то оно равно опции ТЩе, задава- 
емой во время проектирования на странице АррПсаНоп окна оп- 
ций проекта (команда Рго]ес% | ОрНопз). Свойство может изменя- 
ться программно, например, изменяя надпись в зависимости от 
режима работы приложения. 

Свойство МашЕогт типа ТЕогт определяет главную форму 
приложения. Булево свойство ЭвВомМатЕогт определяет, дол- 
жна ли главная форма быть видимой в момент запуска приложе- 
ния на выполнение. По умолчанию оно равно фгие, что обеспечи- 
вает видимость главной формы в момент начала работы приложе- 
ния. Если же установить в головном файле проекта АррИсаН- 
оп.Эпо\МашЕогт равным #а15е до вызова метода АррПсаН- 
оп.Вип и если при этом свойство У151Ше главной формы тоже 
равно Ёа]5е, то главная форма в первый момент будет невидимой. 

Свойство НерЕПе указывает файл справки, который исполь- 
зуется в приложении в данный момент как файл по умолчанию. 
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Если это свойство не изменяется во время выполнения, то оно 
равно опции Нер Не, задаваемой во время проектирования на 
странице Аррйсанйоп окна опций проекта (команда Рго{ес! | ОрНоп5). 
Свойство можно изменять программно, назначая в зависимости 
от режима работы приложения тот или иной файл справки. 

Ряд свойств объекта АррПсаЙоп определяет ярлычки подска- 
зок компонентов приложения. Свойство Н1 содержит текст 
подсказки Н1щф того визуального компонента или раздела меню, 
над которым в данный момент перемещается курсор мыши. Сме- 
на этого свойства происходит в момент события Оп Нщф, которое 
будет рассмотрено позднее. Во время этого события текст под- 
сказки переносится из свойства Ншё компонента, на который пе- 
реместился курсор мыши, в свойство Ни объекта АррЦсайоп. 
Свойство АррПсайоп.Ние можно использовать для отображения 
этой подсказки или для установки и отображения в полосе состо- 
яния текста, характеризующего текущий режим приложения. 

Свойство Ни {Со]ог типа ТСо]ог определяет цвет фона окна 
ярлычка. По умолчанию это цвет сПифо ВЕ, но его значение мож- 
но изменять программно. Свойство НшёРаизе определяет задер- 
жку появления ярлычка в миллисекундах после переноса курсо- 
ра мыши на очередной компонент (по умолчанию 500 миллисе- 
кунд или половина секунды). Свойство Ни Н14еРаизе аналогич- 
ным образом определяет интервал времени, после которого ярлы- 
чок становится невидимым (по умолчанию 2500 миллисекунд 
или две с половиной секунды). Свойство Ни $ Вог Рацзе опреде- 
ляет аналогичным образом задержку перед появлением нового 
ярлычка, если в данный момент отображается другой ярлычок 
(по умолчанию 50 миллисекунд). Это свойство позволяет предот- 
вратить неприятное мерцание, если пользователь быстро переме- 
щает курсор мыши над разными компонентами. 

Теперь остановимся на некоторых методах объекта АррПсаН- 
оп. Методы ПиНаП те — инициализация проекта, и Вмп — за- 
пуск выполнения приложения, включаются в каждый проект ав- 
томатически — вы можете это увидеть в головном файле проек- 
та, если выполните команду Рго{ес! | Меми Зоугсе. Там же вы може- 
те увидеть применение метода создания форм СгежеРогт для 
всех автоматически создаваемых форм проекта. Если же в вашим 
проекте есть форма, которая исключена из списка автоматически 
создаваемых (команда Ргоес! | ОрНопз и соответствующая уста- 
новка на странице Гогт5), то когда эта форма вам потребуется, вы 
должны будете вызвать этот метод: 


ргосеацге СгеасеГоги(РГогтС1аз$: ТГогмС1а$$; 
уаг КеЁГегепсе); 
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где Еогт(С]а$$ — класс создаваемой формы, ВеЁегепсе — ссылка 
на создаваемый объект (его имя). Например: 
Арр11сак1оп.СгеакеГогм (ТГогт2, Еогм2); 


Метод Тегплтайе завершает выполнение приложения. Если 
вам надо завершить приложение из главной формы, то вместо 
метода АррП|сайоп.Тегтшта&йе вы можете использовать метод 
Со5е главной формы. Но если вам надо закрыть приложение из 
какой-то вторичной формы, например, из диалога, то надо при- 
менять метод Арр|Исайоп.Тегпитафе. | 

Метод Мпипите сворачивает приложение, помещая его пик- 
тограмму в полосу задач У/1пао\%з. 

Ряд методов связан с работой со справочными файлами. Выше 
уже говорилось о свойстве НерЕЦе, указывающем текущий 
файл справки. Метод НерСолфехё: 

Еопсе1оп Не]1рСопеехе (Сопеехе: ТНе]рСопеех®): Воо1еап; 


вызывает переход в файл справки на тему с идентификатором 

СотехЕ. Это идентификатор, который при проектировании справ- 

ки поставлен в соответствие некоторой теме. Метод Неритр: 
Еапсе1оп’ Не1рдФитр (сопзе ЗамртТр: зЕЕ1 па) : Воо1еап; у 


выполняет аналогичные действия, но его параметр Зитр ГО — не 
идентификатор темы, а имя соответствующей темы в файле 
справки, задаваемое в нем сноской й. 

Метод НерСоттапа: 

ЕопсЕ1оп Не]1рСоштапЯ (Сомтапт@: Мога; 

Раса: Гопд1п®): Воо1еап; 

позволяет выполнить указанную параметром Соттап4 команду 
АРТ УшНер с параметром Ва. Метод генерирует событие Оп- 
Нер активной формы или приложения, а затем выполняет ука- 
занную команду У/тНер. Полный список команд УшНер вы 
можете найти в теме \/ИшНер справочного файла \1т32.Шр, рас- 
положенного в каталоге ..\Ргодгат Ее\Соттоп Еез\Вопапа ЗВа- 
гед\М$Нер. Приведем только некоторые из них. Команда 
НЕГР СОМТЕМТЪЬЗ с параметром 0 отображает окно Содержание 
справки. Команда НЕГР ПМОЕХ с параметром О отображает 
окно Указатель справки. Команда НЕГР СОМТЕХТ с параметром, 
равным идентификатору темы, отображает тему с заданным 
идентификатором (это тождественно рассмотренному ранее мето- 
ду НерСощех{). Команда НЕГР СОМТЕХТРОРОР с парамет- 
ром, равным идентификатору темы, делает то же самое, но ото- 
бражает тему во всплывающем окне. 

В классе ТАррПсаНоп имеется еще немало методов, но часть 
из них используется в явном виде очень редко (вы можете по- 
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смотреть их во встроенной справке Пе!рп1), а часть будет рассмот- 
рена ниже при обсуждении событий объекта АррПса Поп. Хоте- 
лось бы только обратить внимание читателя на очень полезный 
метод МеззасеВох, позволяющий вызывать диалоговое окно с 
указанным текстом, указанным заголовком и русскими надпися- 
ми на кнопках (в русифицированных версиях У/1т94о\‘з). Это наи- 
более удачный полностью рисифицируемый стандартный диа- 
лог, но его рассмотрение, к сожалению, выходит за рамки дан- 
ной книги. См. о нем в следующих книгах серии «Всео Шер». 

В классе ТАррПсайоп определено множество событий, кото- 
рые очень полезны для организации приложения. Ранее для ис- 
пользования этих событий было необходимо вводить соответству- 
ющие обработчики и указывать на них объектуАррПса Йоп спе- 
циальными операторами. В Ое]р|: 5 введен компонент АррЦсай- 
опЕуепфё$, существенно облегчивший эту задачу. Этот компонент 
перехватывает события объекта АррПсаИоп и, следовательно, 
обработчики этих событий теперь можно писать как обработчики 
событий невизуального компонента АррПсайопЕует$. На каж- 
дой форме приложения можно разместить свой компонент АрриИ- 
сайопЕуеп&$. События объекта АррИсаНоп будут передаваться 
всем этим компонентам. Если вы хотите, чтобы событие переда- 
валось прежде всего какому-то одному из них, примените к нему 
метод АсИуафе, который поставит его в начало очереди компо- 
нентов АррИсаНопЕуепф$. Если же вы при этом не хотите, чтобы 
другие компоненты АррЦИсайопЕуеп{&$ получали события, при- 
мените к привилегированному компоненту метод СапсеПШ\с- 
рав. Тогда после обработки события в данном компоненте дру- 
гие компоненты АррИсайопЕуепт{$ вообще не будут реагировать 
на эти события. 

Во многие обработчики событий компонента АррИсаНоп- 
Еуеп{$ передается по ссылке параметр НапШе4. По умолчанию 
его значение равно #а]$е. Если вы обработали соответствующее 
событие и не хотите, чтобы оно далее обрабатывалось другими 
компонентами АррИсаНопЕуепё $, надо в обработчике устано- 
вить Нап Ше4 = фе. Если же вы оставите Нап ед = Ёа15е, то со- 
бытие будут пытаться обрабатывать другие компоненты АррИса- 
НопЕуепф$$ (если они есть). Если событие так и останется необра- 
ботанным, то его будет пытаться обработать активный компо- 
нент, а если не обработает — то активная форма. Предотвратить 
обработку события другими компонентами можно, используя 
описанный ранее метод Сапсе]О15рафеВ. 

Ниже приведена таблица событий компонента АррПсаНоп- 
Еуеп($ с их краткими описаниями. 
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[Событие [бане 


ОпАсНопЕхесщше | Возникает при выполнении (Ехесше) некоторого 


ОпАсНопОрдае 


ОпАсНуже 


Оп)еасНнуз{е 


ОпЕхсерНоп 


действия, объявленного в компоненте АсИоп][4$%, но 
не обработанного им (не написан соответствующий 
обработчик). Инициализация этого события может 
быть, например, выполнена методом АррЦсай- 
оп.ЕхесшеАсНоп(<имя действия>). Если событие не 
обработано в АеНопГТ.15%, то оно может быть обрабо- 
тано на уровне приложения. В обработчик ОпАсНо- 
пЕхесще передается параметр АсНоп — действие и 
по ссылке передается параметр Нап Ме4 (см. выше). 


Возникает при обновлении (Ордайе) некоторого дей- 
ствия, объявленного в компоненте АсйопГл$%, но не 
обработанного им (не написан соответствующий об- 
работчик). Если событие не обработано в АсИоп 4$, 
то оно может быть обработано на уровне приложе- 
ния. В обработчик ОпАсНопОрда{е передается па- 
раметр АсИоп — действие и по ссылке передается 
параметр Нап Мед (см. выше). 


Возникает, когда приложение становится актив- 
ным. Это происходит при начале выполнения и в 
случаях, когда пользователь, перейдя к другим при- 
ложениям, вернулся в данное. Если это событие об- 
работано в АррИсаЙопЕует{$, то предотвратить да- 
льнейшую его обработку можно методом Сапее\!5- 
раёев. 


Возникает перед тем моментом, когда приложение 
перестает быть активным (пользователь переключа- 
ется на другое приложение). Если событие обработа- 
но в АррПсайопЕует{$, то предотвратить дальней- 
шую его обработку можно методом Сапсе!Ш1$раё&сй. 


Возникает, когда в приложении сгенерировано иск- 
лючение, которое нигде не перехвачено. В обработ- 
чик передается параметр Зеп4ег — источник иск- 
лючения, и параметр Е типа ЕхсерН_оп — объект 
исключения. Параметр Е помогает определить тип 
исключения. Например, И (Е 15 ЕО!уВуГ его) {Пеп ... .В 
обработчике события ОпЕхсерИоп вы можете преду- 
смотреть нестандартную обработку исключений на 
уровне приложения, например, русифицировать 
стандартные сообщения об исключениях и дать по- 
льзователю какие-то рекомендации. Учтите, что 
введение вами обработчика ОпЕхсерНоп отключит 
стандартную рекцию приложения на исключитель- 
ные ситуации. 
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то 
Описание 


Возникает при запросе приложением справки. Это 
событие возникает, в частности, при выполнении 
рассмотренных ранее методов приложения НерСоп- 
фехё, НерТитр и Не]рСоттапд. Обработчик может 
использоваться для каких-то подготовительных опе- 
раций, например, для задания файла справки (пара- 
метр АррПсаНоп.НерЕЦе). В обработчик передают- 
ся параметры — Соттап@4 команда АРТ Уп Нер 
(см. выше описание НерСоттап9д), Рафа — пара- 
метр этой команды и по ссылке передается булев 
параметр СаЙНер. Если его установить в фгие, то 
после завершения обработчика будет вызван \У/т- 
Нер, в противном случае вызова \/1пНе]р не будет. 


Возникает в момент, когда курсор мыши начинает 
перемещаться над компонентом или разделом меню, 
в котором определено свойство Ни. При этом свой- | 
ство Ншф компонента переносится в свойство На 
приложения (АррИсаНоп.Нте) и в обработчике дан- 
ного события может отображаться, например, в 
строке состояния. 


Возникает, когда приложение начинает простаи- 
вать, ожидая, например, действий пользователя. В 
обработчик передается по ссылке булев параметр 
Допе, который по умолчанию равен фгие. Если оста- | 
вить его без изменения, то по окончании работы об- 
работчика данного события будет вызвана функция 
\Уа{Ме5з5аре АРТ У/!п4до\з, которая займется в пе- 
риод ожидания другими приложениями. Если за- 
дать Оопе = ?а[5е, то эта функция вызываться не 
будет. Это может снизить производительность У/т- 
Чо\з. 


| ОпМе$5аре Возникает, когда приложение получает сообщение 
\М/1тао\мз (но не переданное функцией Зеп4Мез5асе 
| АРТ \У/1п4о\з). В обработчике события ОпМе$5айе 

| можно предусмотреть нестандартную (отличную от 

| определенной в ТАррПсаИоп) обработку сообщения. 
| В обработчик передается параметр М$7 — получен- 
| ное сообщение и по ссылке передается параметр 
Нап е4 (см. выше). Учтите, что в \/т9о\/з переда- 
| ются тысячи сообщений в секунду, так что обработ- 


чик ОпМе55арде может серьезно снизить производи- 
тельность приложения. 


| ОпмМиипие | Возникает при сворачивании приложения. | 


Возникает при восстановлении ранее свернутого 
приложения. 
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Событие Описание 


ОпЗвогЕСш Возникает при нажатии пользователем клавиши. 
Событие возникает до того, как возникло стандарт- 
ное событие ОпКеудомп компонента или формы. 
Обработчик позволяет предусмотреть нестандартную 
реакцию на нажатие какой-то клавиши. В него пе- 
редается параметр сообщения УУт4о\з М$#, поле 
СВагСо4е которого (М5=.СвагСо4е) содержит вирту- 
альный код нажатой клавиши. Передается также по 
ссылке параметр НапШей. Если задать ему значение 
фгие, то стандартные события ОпКеудомт, ОпКеуР- | 
гез$, ОпКеуОр не наступят. 


Возникает, когда приложение собирается отобразить 
ярлычок с тектом подсказки Нтё. В обработчик пе- 
редается по ссылке параметр Ни $4" — первая 
часть свойства Н1т компонента, ярлычок которого 
должен отображаться. В обработчике этот текст 
можно изменить. Так же по ссылке передается па- 
раметр Сап5Во\. Если в обработчике установить его 
равным #а15е, то ярлычек отображаться не будет. 
Третий параметр, передаваемый по ссылке — Ни+- 
о. Это структура, поля которой (см. встроенную 
справку Оерь!) содержат информацию о ярлычке: 
его координаты, цвет, задержки появления и т.п. В 
частности, имеется поле НшСоп#го| — компонент, 
сообшение которого должно отображаться в ярлыч- 
ке, и поле НшёЗ&г — отображаемое сообщение. По 
умолчанию НтИпЮ.Ни 5 4г — первая часть свой- 
ства Ншф компонента. Но в обработчике это значе- 


Приведем примеры использования событий компонента Ар- 
рИсайопЕуеп $. 

Обработчик события Оп НШ: 

ргосеЧиге ТГогп1.Арр11са1опЕуеп+ $1Н1п® ( 

бепаег: ТОБ]есь); 
Бед1п 
ЗЕаеи$Ват1.$51тр1еТехе : =Арр11сае1оп.Н1пЕ; 

епа; 
отображает в полосе состояния Зфафиа$Ваг1 (см. раздел 7.6) вто- 
рую часть свойства Нт* любого компонента, в котором определе- 
но это свойство и над которым перемещается курсор мыши. Ото- 
бражение происходит независимо от значения свойства ЭВом- 
Нп\ компонента. 


Обработчик события ОпЭвом Нп\: 
ргосе4иге ТЕогп1.Арр11сае1опЕ\уеп® $1 5ВомН1 пе ( 
уаг Н1лпЕ5ег: 5ег1па; уаг Сап5Ном: Воо]еап; 
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уах Н1пЕТлЕо: ТН1пЕТпЕо); 
Бед1п 
1Е (НапеТпЕо.Н1пеСопего1.С1а$$Мате = 'ТЕа1е') 
среп Бед1п 
Нап 5ек:= (Н1пЕТлЕо.Н1пЕСопЕго]1 аз ТЕа1е) .Техё; 
Арр11са*1опЕ\уепе$1.Сапсе1015раесИ; 
епа; 
подменяет для окон редактирования типа ТЕЧЁ текст ярлычков 
на текст, содержащийся в этих окнах редактирования. Такой 
прием позволяет пользователю, подведя курсор мыши к окну ре- 
дактирования, увидеть во всплывающем окне полный текст, ко- 
торый может не быть виден обычным образом, если он длинный 
и не помещается целиком в окне редактирования. 
Обработчик события ОпНе]р: 
Еопсе1ол ТГРоги1.Арр11са®1опЕуеп®е51Не1р (Сомтапа: ИШога; 
Раса: Тпеедзег; 
уаг Са11Не1р: Воо1еап): Воо1еап; 
Бед1п 
1Е (Сомтапа=НЕГР_СОМТЕХТ) апа (Рафа<10) 
реп ред1п 
Арр11са®1оп.Не1рСоттапа (НЕГР СОМТЕХТРОРУР, Рака); 
Са11Не1р:=Ёа15$е; 
епа; 
Вези1е: = гие; 
епа; 
обеспечивает отображение всех контекстных справок с номерами 
иденификаторов тем, меньшими 10, во всплывающем окне, не 
вызывая при этом \\/тНер. Это дает возможность отобразить мно- 
гострочные (в отличие от ярлычков) всплывающие окна, поясня- 
ющие назначение тех или иных элементов приложения. 
Обработчик события ОпЭрогёСиё: 
ргосеЧацге ТГогм1.Арр11сае1опЕуере $15ВогЕСие ( 
Ууаг Мза: ТУМКеу; ухаг Напа1еа: Воо1еап); 
Беа1п 
1Е Мза.СрагСоае = Ога('0') ЕБеп 
1Е Арр11сае1оп.Ме$зачаевВох ( 
'Действительно хотите завершить работу?', 
'Подтвердите завершение", 
МВ _УЕЗМОСАМСЕТ+МВ_ТСОМОЧЕЗТТОМ) 
= ТОУЕЗ 
сВеп Арр11саб1оп.Тегм1паее; 
епа; 
перехватывает нажатие пользователем клавиш и, если нажата 
клавиша с символом «СО» (в любом регистре и независимо от уста- 
новки русского или английского языка), то пользователю методом 
АррИсайоп.МеззахеВох предлагается диалоговое окно, изобра- 
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Рис. 9.4 
Диалоговое окно, отображаемое методом 
АррИсаНоп.МеззадеВох 


женное на рис. 9.4. Если пользователь в нем нажмет кнопку Да, то 
приложение закрывается методом АррИсайоп.Тегттафе. 
Обработчики событий ОпАсйуае и ОпОеасНуже : 


ргосеаиге ТГогм1.Арр11сае1опЕуепе$1Асе1хаее ( 
Зепаег: ТОБлесе); 
рРед1п 
Табе11.Сар®1оп:='Ура! Я работаю! '; 
епа; 


ргосеаиге ТГогм1.Арр11сае1опЕхепЕ1Беас®1хасе ( 
Зепаег: ТОБ]есф); 
реа1п 
Таре11.Сар&1оп:='Увы! Меня покинули!!; 

еп; 
обеспечивают появление в метке ГаБе]] соответствующей надпи- 
СИ каждый раз, когда пользователь переключается из данного 
приложение в другое и возвращается назад. 


9.5 Объект экрана — Зсгееп 


В приложении Ое|рШ автоматически создается глобальный 
обект Эсгееп (экран) типа ТЗегееп, свойства которого определя- 
ются из информации \У/1т4о\з о мониторе, на котором запускает- 
ся приложение. Вы можете в любом приложении использовать, 
например, такие параметры объекта Эсгееп, как Нес — высо- 
та экрана и \ 14 — его ширина. Так как вы используете в про- 
цессе проектирования один тип монитора, а приложение в даль- 
нейшем может работать на мониторе другого типа, то не исклю- 
чено, например, что ваша форма не поместится на экране или на- 
оборот — будет слишком маленького размера для данного мони- 
тора. Чтобы избежать этих неприятностей, можно автоматиче- 
ски масштабировать свою форму, вводя, например, в обработчик 
ее события ОпСгез{е код: 

РГогт1.М1АЕр := Зсгееп.\М1аЕв а1у 2; 

Гогм1 .Не1заре:= Зсгееп.Неларве а1у 2; 

Этот код задает размеры формы равными половине соответст- 
вующих размеров экрана. 

Разрешающую способность экрана можно определить, воспо- 
льзовавшись свойством Р1хе]15РегсВ, указывающим количест- 
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во пикселей экрана на дюйм в вертикальном направлении. Это 
справедливо именно для вертикального направления, поскольку 
во многих мониторах коэффициенты масштабирования по гори- 
зонтали и вертикали различаются. 

эсгееп имеет свойство Гогтз[ Т ], содержащее список форм, 
отображаемых в данный момент на экране, и свойство ЕогтСо- 
ип, отражающее количество таких форм. Вы можете использо- 
вать это свойство, например, для того, чтобы гарантировать, что 
на данном типе монитора размеры ни одной формы не превысят 
размеров экрана. Соответствующий код может выглядеть так: 

м1ЕР Зсгееп ао 

Гог ТГ := 0 Со ГогиСоипЕе-1 ао 
Беа1п 

1Е Рогм$[Т].Незаве > Нелтаве 

сВеп РГогм$[Т].Незаре := Нетзаре; 

1Е ГКогм$ [ТТ] .ИтаеЕеи > МаеЕв 

ЕРеп КГогм$ [ТТ] .Изаей := "аби; 
епа; 

Размеры форм, превышающие размер экрана, урезаются этим 
кодом. 

В приведенных примерах надо, конечно, предусмотреть, что- 
бы при изменении размеров формы адекватно изменялось и рас- 
положение компонентов на ее поверхности. 

Еще одно полезное свойство объекта Эсгееп — Еош5$ (шриф- 
ты). Это свойство типа Т5&г1#$ содержит список шрифтов, до- 
ступных на данном компьютере (свойство только для чтения). 
Его можно использовать в приложении, чтобы проверять, имеет- 
ся ли на компьютере тот или иной шрифт, используемый в при- 
ложении. Если нет — то можно или дать пользователю соответст- 
вующее предупреждение, или сменить шрифт в приложении на 
один из доступных, или дать пользователю возможность самому 
выбрать соответствующий шрифт. Например, вы можете помес- 
тить в вашем приложении компонент списка ТСотБоВох и при 
событии формы ОпСгез{фе загрузить его доступными шрифтами с 
помощью операторов: 

СотроВох1 .Теемз : =5сгееп .Еопе$; 

СоптроВох1 .Т$сепТпаех: =0; 

Тогда в нужный момент пользователь может выбрать подхо- 
дящий шрифт из списка. Пример использования свойства Эеге- 
еп.Еопё$ приведен в разделе 3.1. 

В Рер!: 5 в тип Т5егееп введено два новых свойства: Ни\- 
Еопфё и МепиЕопф типа ТЕоп+. Они хранят установленные в У/т- 
ом шрифты отображения ярлычков и разделов меню. 
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Свойство Саг$ог объекта Зсгееп определяет вид курсора. Если 
это свойство равно сгОре#аиЁ&, то вид курсора при перемещении 
над компонентами определяется установленными в них свойст- 
вами Сиагзог. Но если свойство Саг5ог объекта Эсгееп отлично от 
сгре!аи Ц, то соответствующие свойства компонентов отменяют- 
ся и курсор имеет глобальный вид, заданный в сгееп. Этим 
можно воспользоваться для такой частой задачи, как изменение 
курсора на форму «песочные часы» во время выполнения ка- 
ких-то длинных операций. Это можно сделать следующим обра- 
зом: 


Зсгееп.Сигзог := сгНоцга1а$$; 
Еку 
<выполнение требуемых длинных операций> 
Е1па11у 
бсгееп .Сигзохг : =сгреЕац1*; 
ера; 


При успешном или аварийном окончании длинных операций 
курсор в любом случае возвращается в значение по умолчанию. 
Если в приложении в какие-то отрезки времени используется от- 
личный от сгОеЁаи глобальный вид курсора, то приведенный 
код можно изменить, чтобы по окончании длинных операций 
восстановить прежнее глобальное значение: 

уаг О1АСигзог:ТСаг$окг; 

Беа1п 

О1АСигзог := Зсгееп.Согз5ог; 

сгу 

<выполнение требуемых долгих операций> 
Е1па11у 

Зсгееп.Сигзог:= О1АСиг5ог; 

епа; 

С помощью эЭсгееп можно получить доступ к активной в теку- 
щий момент форме вашего приложения через свойство Асйуе- 
РГогт. Если в данный момент пользователь переключился с ва- 
шего приложения на какое-то другое и, следовательно, ни одна 
форма вашего приложения не активна, то АсйуеЕогт указывает 
на форму, которая станет активной, когда пользователь вернется 
к вашему приложению. В момент переключения фокуса с одной 
вашей формы на другую, генерируется событие ОпАсйуеЕогт- 
Спапее. 

Аналогично с помощью свойства АсЯуеСопёго] можно полу- 
чить доступ к активному в данный момент оконному компоненту 
на активной форме. При смене фокуса генерируется событие 
ОпАсйуеСот{го!Спапее. 

Начиная с Оерр!1 4 предусмотрена возможность разработки 
мультиэкранных приложений, работающих одновременно с мно- 
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жеством мониторов. При этом приложение может решать, какие 
формы и диалоги надо отображать на том или ином мониторе. 
Свойства различных мониторов, используемых в таком приложе- 
нии, можно найти с помощью свойства Эсгееп.Мопцог$[ Г ], где 
Т — индекс монитора. Индекс 0 относится к первичному монито- 
ру. Свойство Эегееп.МопКог$[ Т ] является списком объектов 
типа ТМопЦог, содержащих информацию о конкретных монито- 
рах. 

Среди свойств объектов типа ТМоп{ог имеются Нео — вы- 
сота и \14® — ширина экрана монитора. Кроме того имеются 
свойства Гей и Тор. Эти свойства означают следующее. Все до- 
ступное экранное пространство можно представить себе разби- 
тым на экраны отдельных мониторов, размещающихся слева на- 
право и сверху вниз. Соответственно свойства ГеЁ и Тор опреде- 
ляют координаты левого верхнего угла экрана монитора в этом 
логическом экранном пространстве. Объекты типа ТМоп{ог име- 
ют также свойство МопйвогМит — номер монитора, представля- 
ющий собой его индекс в свойстве Эсгееп.Мопйвог$[ Г ]. 

Для управления тем, на каком мониторе должна появляться 
та или иная форма, служит свойство формы Веаи {Моп{ог. Это 
свойство может принимать значения: 


И И И И АА АЕ ИО А ОО ААА 5 


4тОезЮ вор не предпринимается попыток разместить форму на 
конкретном мониторе 


4тРгипагу форма размещается на первом мониторе в списке 
Зегееп.МопЦог$ 


Чип МаштРогт форма появляется на том мониторе, на котором 
размещена главная форма 


4тАсНуеЕРогт форма появляется на том мониторе, на котором 
размещена текущая активная форма 
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сразвнительчый анализ 
функций и зозможностей 
компонентсв, даны реко- 
мендации г'.> их примене- 
нию, На многочисленных 
примерах показано, как 
удачное использование 
различных компонентов 
позволяет сделать прог- 
рамму эстетически 
привлекательной и удоб- 
ной для пользователя. 
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